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Abstract  
 
Projektet tager udgangspunkt i et stedspecifikt lydevent i Sjællandsgade Bad, en badeanstalt på 
Nørrebro. Rapporten beskriver projektets udfoldelse af designpraksis og gennemføres med relationen 
mellem lyd, rum og krop som en bærende streng. Via Gay McCauleys rumlige taksonomi og Dorita 
Hannahs udsagn om rummet som performer, tydeliggøres det, at deltagere og rum gensidigt påvirker 
hinanden og opfattelsen af stedet. 
Ydermere danner teorier af Richard Schechner og Camilla Jalving indsigt i performancebegrebets 
komplekse natur. Disse har, i kombination med Motte-Habers og Thurmann-Jajes’ perspektiv på 
lydkunst, dannet grundlag for analyse af lydinstallationerne, samt de musikalske performances. Vi 
konkluderer, at eventets unikke helhed, blev skabt gennem et relationelt forhold mellem badets 
konventioner og æstetiske udtryk, samt lyd, rum og deltagernes egen erfaring ved  kropsliggørelse i 
forhold til disse. 
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Resumé This	  project	  takes	  a	  point	  of	  departure	  in	  a	  site-­‐specifik	  event	  in	  Sjællandsgade	  Bad,	  a	  bathhouse	  in	  Nørrebro,	  Copenhagen.	  The	   report	  unfolds	  both	   the	  practical	   and	   theoretical	  designprocess,	   and	  the	   experienced	   relation	   between	   sound,	   space,	   place	   and	   body	   throughout	   the	   event.	   Applying	  Gay	  McAuleys	   taxonomy	  of	   spatial	   function	  and	   the	   theory	  of	   space	  as	  a	   co-­‐performer	  by	  Dorita	  Hannah,	  it	  becomes	  clear	  that	  participants	  and	  space,	  both	  affect	  the	  actions	  of	  each	  other,	  as	  well	  as	  the	  conventions	  of	  the	  place,	   Furthermore	   the	   report	   displays	   the	   theories	   of	   Richard	   Schechner	   and	   Camilla	   Jalving,	   which	  gives	  insight	  to	  the	  complex	  nature	  of	  performance.	  Combining	  the	  notions	  of	  performance	  and	  the	  perspective	  on	  soundart,	  as	  it	  is	  presented	  by	  Helga	  de	  la	  Motte-­‐Haber	  and	  Anne	  Thurmann-­‐Jajes,	  the	   report	   investigates	   different	   variations	   of	   soundart	   and	  musical	   performances	   within	   Sonic	  Shower.	   This	   leads	   to	   the	   conclusion,	   that	   the	   conventions	   and	   aestethic	   expression	   of	   the	  bathhouse,	   engaged	   with	   the	   soundinstallations	   as	   well	   as	   the	   actions	   and	   personal	   corporal	  experiences	   of	   the	   participants.	   The	   constant	   exchange	   between	   these	   factors,	   constituted	   the	  event	  as	  a	  unique	  entity,	  that	  developed	  momentarily.	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Indledning 
“We must consider how theatre architecture performs in the event: not what it is but what it does.” - 
Dorita Hannah 
 
Ovenstående citat er et centralt omdrejningspunkt i projektet Sonic Shower, hvor vi gennem et 
stedspecifikt event har fremhævet Sjællandsgade Bads kulturelle potentialer.  
Projektet opstod ud fra en fælles interesse for samspillet mellem lyd og rum, men især også for hvilke 
performative elementer der kan fremhæves ved et sted, hvis man sætter det i en teatral situation. 
Følgende projekt er en undersøgelse og en opdagelse af Sjællandsgade Bads performative elementer. 
Det fremhæves gennem den proces det har været at skabe, afvikle og opleve Sonic Shower som et 
kulturelt og kunstnerisk projekt, i alternative omgivelser end traditionelle teater-, koncert- og 
udstillingsrum. Kunstnere med forskellige former for musikalske genre og lydkunst har bidraget til 
den lydlige oplevelse. 
Det har været essentielt for projektet at gøre Sjællandsgade Bad synligt for en ny målgruppe. Badet 
har en stærk forbindelse til lokalområdet, både historisk og idag som en del af 2200 Kultur - 
Nørrebros lokale samlig af kulturhuse. Derfor er Sonic Shower også et eksperiment, i forhold til 
hvordan man kan skabe arrangementer, der fordrer et livligt kulturhus, i og for lokalmiljøet. Heri 
ligger der en udfordring i at udvikle stedets kulturelle identitet, uden at eliminere badets eksisterende 
og dedikerede brugere. Vores svar på dette paradoks, har været at skabe en oplevelse  i et samspil 
med Badets historie, stemning og arkitektur.  
I følgende projekt fremlægges både tanker og teoretiske overvejelser i processen om hvordan et sådan 
event planlægges, udvikles og afvikles. Vi har udvalgt de pointer, der er mest relevante for vores 
primære fokus. Navnligt lægger vi vægt på rum og lyd og den kropslige interaktion.  
I rapporten præsenteres teorier, som præciserer vores valg og perspektiver i forhold til 
konceptudviklingen, indretning, lyssætning og lydinstallationer. Derudover uddybes de 
grundlæggende greb til at forstå performancebegrebets natur og funktion i Sonic Shower. Dernæst en 
undersøgelse af relationen mellem lydkunsten, stedet og den kropsliggjorte erfaring der indlejres hos 
deltagerne. 
 
Gennem analysen tages læseren med på en rejse i Sonic Showers lydlige og rumlige univers, når vi 
med en analytisk synsvinkel, undersøger hvordan lydene og rummet spiller sammen om at skabe et 
brud med konventionerne i en kommunal og historisk badeanstalt. Rummenes sanselighed 
udforskes  gennem stedets lyde og æstetiske udtryk. Slutteligt i analysen uddybes vores 
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egen  lydinstallation, som tager udgangspunkt i et soundscape. Denne opfatter vi som en 
kommunikation af stedets lyde og materialitet i en stedspecifik sammenhæng.  
Vi udforsker altså hvordan forskellige lyde, genre, medier og præsentationsformer, giver deltagerne et 
relationelt forhold til stedet.  
Problemformulering 
 
Hvordan kan man udvikle Sjællandsgade Bads kulturelle potentiale gennem et stedspecifikt 
lydevent,  og hvilken betydning har rummenes og lydenes performativitet for oplevelsen af 
stedet? 
 
Beskrivelse af Sonic Shower 
Sonic Shower blev afholdt i Sjællandsgade Bad torsdag d. 14 november 2013 fra kl. 16 til 24. 
Formålet med eventet var at styrke stedets kulturelle profil, så badet kan komme til at fungere som en 
del af Nørrebros kulturliv, hvilket er en del af foreningen Sjællandsgade Bads målsætning. Eventet 
bestod af forskellige lydinstallationer samt performances af forskellige kunstnere. Ideen var, at badets 
lyde blev udfoldet i sammenhæng med kunstnerens egen lyd, og på den måde skabte en helt unik 
lydoplevelse, som passede til badet og kunstneren selv. Et særligt fokus ved eventet var, at forholde 
sig til stedet og bruge dets rammer som gammel badeanstalt, men samtidig være nyskabende og 
anderledes. Badeanstalten er delt op i to etager. På første sal kunne de besøgende opleve alle 
lydinstallationerne. Her var installationen Maritime Fabeldyr af Simon Krindel installeret i 
brusekabinerne. Soundscapet Sonic Shower var installeret i saunaen og lydinstallationen Peters 
Hovedtelefon af Peter Vedel var installeret i affaldsskakten, som gik fra kælderen til første sal. 
Stueetagen blev brugt som bar og scene for workshop, performances og koncerter. 
Ved brug af lyd og den unikke akustik i rummene, forsøgte vi at skabe sammenhæng mellem sted, 
rum, lyd og atmosfære. 
 
 
De besøgende kom og gik i løbet af eventets varighed. Dog var der en tendens til, at de der kom 
omkring kl. 19, blev hængende resten af aftenen, hvor der til sidst var mange mennesker i 
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badet.  Baseret på egne observationer og gæt fra de besøgende, der var tilstede i hele tidsrummet, vil 
vi estimere at der i alt har været omkring 400 besøgende.  
Det store fremmøde kan være et resultat af, at både Politikens iByen sektion og Nørrebro/Nordvest 
Bladet, valgte at bringe vores udsendte pressemeddelelse, og dermed eksponerede eventet for en bred 
skare. (Se artikel, bilag 1). 
 
Følgende er teksten fra PR på Facebook:  
 
Sonic Shower - Lyd og akustik i Sjællandsgade Bad 
Torsdag d. 14 november afholdes en anderledes og stemningsfuld oplevelse i Sjællandsgade Badets 
helt unikke rammer og særlige akustik. Eventet SONIC SHOWER inviterer til en kombination af lyd- 
installationer, soundscapes og koncert, hvor arbejdet med lyd og sanseindtryk sætter fokus på 
sammenhænge mellem rum og sted, lyd og atmosfære. 
SONIC SHOWER er en samling af forskellige kunstneres bidrag til badet med bl.a. undervandslyde, 
DJs, elektronisk musik (ala dub, techno, hip-hop), en stemmeworkshop, lyd-healing, live 
performances og musikalske produktioner baseret på lyde fra badet. 
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Konceptudvikling 
Følgende er en redegørelse af processen, hvori vi kom frem til konceptet Sonic Shower, samt hvilke 
overvejelser vi gjorde os. 
Til konceptudviklingen har vi brugt forskellige metoder, som har hjulpet os til at udvikle vores ideer 
og gøre dem sammenhængende med et samlet fokus. 
Vi har brugt teorien bag The Golden Circle, vi har observeret og sanset, lavet interviews med 
målgruppen, booket kunstnere, planlagt programmet, fundraiset penge, lavet et soundscape og et 
lydarkiv som vi har delt med alle kunstnerne. Derudover læste vi op på stedets historie, for at opnå en 
bred forståelse af stedets identitet, og hvilke potentialer, der kunne ligge i dets historie. 
I processen har vi haft relativt frie tøjler fra administrationen i Sjællandsgade Bad. Idéerne til Sonic 
Shower er dermed udsprunget fra vores fælles interesse for lyd og rum. Det har været vigtig for os at 
prioritere et samspil mellem eventet og Sjællandsgade Bads værdisæt og historie. 
The Golden Circle 
Forfatteren Simon Sinek udgav i 2009 bogen ”Start with why?”. Her præsenterede han modellen The 
Golden Circle, som han mener, er en grundlæggende omvendt måde at tænke, handle og 
kommunikere på, som er mere inspirerende og forandrende, end hvordan størstedelen af 
konceptudviklere gør det. Modellen består af tre cirkler inde i hinanden. De tre lag består af 
spørgsmålene: Why? How? What? (Internetkilde:Ted:2009). 
I cirklens midte findes Why, som er kerneværdien for et koncept: ”What´s your purpose, What´s your 
course, What´s your belive. Why does your organisation exist” (Internetkilde:Ted:2009). Vores 
overvejelser omkring dette why hjalp os til at finde frem til den fælles overordnede pointe med at lave 
eventet. Nemlig at Sjællandsgade Bad er et unikt historisk sted, bestående af nogle stærke værdier, 
som er unikke og vigtige for lokallivet. Heri lå vores drive til at igangsætte overgangen fra badehus til 
kulturhus. Dette fokus brugte vi som guide gennem processen, hvor det var vigtigt for os, at være 
vedholdende med at være tro mod stedets identitet og historie. 
Det næste lag i cirklen er: How you do it. Dette dækkede over vores idéer og tanker om indholdet og 
karakteren af et anderledes event på Badet. Vi prioriterede her et event, som ikke hidtil er blevet 
forbundet med badet, for at understrege stedets mangeartede muligheder. Et event hvor man ikke 
skulle bade, men alligevel blive omfavnet sanseligt af stedet og dets lyde. 
Cirklens sidste lag er: What you do, som konkret var at vi lavede et kulturelt event i Sjællandsgade 
Bad, med fokus på lyd og rum. 
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Ifølge Simon Sinek er denne måde at tænke, handle og kommunikerer på, som nævnt,  stik modsat af 
hvordan langt størstedelen af konceptudviklere normalt gør. Hans pointe er, at The Golden Circle -
modellen er blevet brugt af alle inspirerende ledere og organisationer, uanset størrelse, som et redskab 
til at tænke, handle og kommunikere. Hans mantra er derfor: ”People don’t buy what you do – they 
buy why you do it” (Internetkilde:Ted:2009). 
Vi vil dog mene, at der er områder, hvor dette ikke stemmer helt overens med virkeligheden. 
For eksempel erfarede vi, at det i kommunikationen om Sonic Shower i pressemeddelelse, flyers og 
facebook, er en nødvendighed at starte med what, for at fange målgruppens opmærksomhed i den 
ellers travle mediestorm. Dette ses i overskriften til flyeren: Sonic Shower – Lyd og akustik i 
Sjællandsgade Bad. De grundlæggende værdier i why har selvfølgelig været tilstede i vores 
kommunikation om what, men vi har ikke brugt modellens teori i vores kommunikation eller layout. 
Vi har primært brugt den til at skabe en rød tråd i hele konceptudviklingen. 
Brainstorm  
Brainstormen var et led i at udfolde Sineks how - altså hvad, der reelt skulle foregå. Vores 
overvejelser handlede om hvilke kunstnere, der kunne være relevante for eventet, hvordan vi bedst 
mulig kunne præsentere lyd, samt dekorationer og PR. Denne indledende, frie brainstorm og vores 
teoretiske viden fra undervisningen, dannede grundlag for hvad der senere skulle blive vores primære 
værdier og formål – vores koncept. (Se mindmap, bilag 2). Efter vores indledende brainstorming, var 
der syv overordnede temaer, som blev tydelige for os: Miljø/stemning, praktiske forhold, PR, badets 
identitet og målgruppe, lyd – associationer/fantasi og lyd som handling . Disse temaer brugte vi som 
en metode til at organisere vores ideer, og dermed skabe bedre overblik over alle vores tanker. The 
Golden Circle og de syv temaer skulle altså danne ramme for fastlæggelsen af vores primære værdier 
og rammerne for konceptet. 
Indsamling af lyd-empiri 
Den italienske visuelle kunstner og teaterinstruktør Fabrizio Crisafullis arbejder med kunst, 
byplanlægning og teater og har også inspireret os i vores idéudviklingsfase. Crisafulli understreger 
vigtigheden i, at forstå det sted, hvor en given performance skal foregå – ikke kun på det 
scenografiske plan, men nærmere som et sæt af relationer, hvor identitet og minder danner ramme for 
at se en performance som en kompleks tekst. Han kalder ovenstående for Theatre of places (Crisafulli 
i Tomasevic 2013: 30). 
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En naturlig konsekvens af Crisafullis pointe om at forstå et steds mange relationer var, at vi valgte, at 
være tilstede på badet så meget som muligt. Her brainstormede vi og udviklede ideer. Det har haft 
stor betydning, at én i gruppen er aktiv i badeanstaltens drift, så vi havde nøgle og dermed nem 
adgang til både viden og stedet. Vi brugte meget tid på at besøge badet i både daglige åbningstider og 
mens det var mennesketomt. Der er selvsagt meget stor forskel på stedet, når det er lukket og åbent. 
Vi lyttede og undersøgte og gik i brusebad og sauna. 
Vi fandt ligeledes stor inspiration i lydteoretikeren Barry Truax, som beskæftiger sig mere 
specifikt med soundscapes. Blandt andet bruger han soundscape som et phonografisk værktøj, til at 
lave lydlige undersøgelser og feltstudier om et sted. Han pointerer, at man må erfare et steds lyde, 
inden man kan optage phonografisk: 
”My own practical suggestion with regard to soundscape recording and composition is to begin not 
with recording or processing in the studio, but rather with the experience of soundwalking in the 
soundscape” (Truax 2012: 196). 
Vi valgte derfor først at undersøge forskellige objekters lyde, og på den måde bevæge os rundt i 
soundscapet, inden vi begyndte at optage. Det var lyde som for eksempel nøgler i omklædningsskabe, 
en tom shampooflaske, affaldsskaktene, svabere, afløbslyde, vandlyde, badeforhæng, skridt-lyde, lyde 
i saunaen og lyden af tændte brusere og vandhaner. 
Efter at have undersøgt stedets lyde og stemninger, optog vi lydende og lavede dermed et 
phonografisk arkiv. Dette arkiv delte vi med kunstnerne, og det var senere udgangspunkt for vores 
Sonic Shower Soundscape. 
Brugerinddragelse og pitch af prototype 
Vi valgte at opdele brugerne i to grupper: brugere af badet og ikke-brugere af badet. Det interessante 
ved denne opdeling var, at vi gennem observationer og uformelle samtaler med de faste brugere, 
kunne opnå viden om hvad der fungerer  og hvad der ikke fungerer  i badet. Ikke-brugere af badet gav 
os indblik i deres tanker om badet, deres brug af andre offentlige kulturtilbud, samt hvad der eventuelt 
skulle til for, at de ville benytte sig af badets faciliteter. Disse interviews, uformelle samtaler og 
observationer, dokumenterede vi med noter umiddelbart efter og opbevarede i logbøger, til senere 
brug. 
Vores tilegnede indsigt gennem observationer og interviews, samt klarlægning af visioner og formål, 
ledte os til udviklingen af fem prototyper for vores koncept. Ifølge Tim Brown, direktør for det 
banebrydende innovationsfirma IDEO, er prototyper designs der endnu ikke er fuldendte, men et godt 
grundlag for at afprøve og teste virkningen af konceptdesignet – hvad virker og hvad virker ikke? Vi 
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valgte derfor at pitche vores fem prototyper for den daglige leder af Sjællandsgade Bad. Dette gjorde 
vi med henblik på at undersøge om vores vision var klar og tydelig, og dermed også kunne formidles, 
efter hensigt, til omverdenen. Dette understreger Frank Boyd også. Boyd er direktør for the Creative 
Industries Knowledge Transfer Network og fremhæver pitching som en vigtig del af den iterative 
proces: 
  
”If you can’t explain a project or proposal clearly so that people understand it (and are, hopefully, 
excited by it), then the likehood is that there’s something wrong with the idea…” (Boyd 2007:6). 
 
Efter dette pitch med badets daglige leder, stod vi tilbage med en prototype som blev udpeget som 
værende bedst i forhold til badets faciliteter, værdier og historie. Efterfølgende foretog vi igen 
interviews med ikke-brugere, samt uformelle samtaler med vores respektive netværk, der alle blev 
præsenteret for konceptet Sonic Shower. For eksempel var der en, der kommenterede: ”Det 
kunstneriske afskrækker måske os, der ikke er kunstinteresserede”. Med denne indsigt, blev vi for 
eksempel klar over, at det var vigtigt også at prioritere den mere traditionelle koncert formidling. Det 
ovenstående kan ses i samspil med Brown og Boyd, der deler forståelsen af, at et succesfuldt design, 
er udtænkt med mennesket i fokus: ”...a methodology that imbues the full spectrum of innovation 
activities with a human centered design ethos” (Brown 2008:1). Dette betyder konkret at foretage 
brugerundersøgelser, og i overført betydning - at gøre sig overvejelser omkring æstetiske opfattelser, 
samt hvilke menneskelige sanser og sindstemninger, som arrangementet appellerer til (Brown, 2008: 
2). 
 
I konceptudviklingen har vi altså gjort en del for at lave gentagende reality checks med både badets 
daglige leder, samt vores respektive netværk, for at sikre os at eventet var attraktivt for både brugere 
og ikke-brugere af badet. Vi undgik dermed også en mulig faldgrube, hvor vores egne præferencer 
blev prioriteret højest. 
Eksempelvis havde vi planer om en workshop, hvor vi selv kunne tilegne os viden omkring 
lydproduktion. Vi blev dog klar over, at dette var omfattende, og dermed heller ikke 
efterstræbelsesværdigt, da nogle af de interviewede fandt dette for ”artsy” og forpligtende, i forhold 
til badets konventioner. Boyd kalder denne proces for watering holes, hvor formålet netop er at undgå 
disse mulige faldgruber, samt at få sat et givent design i perspektiv (Boyd 2008:8). Den feedback og 
indsigt vi har fået på vores design, har altså haft en væsentlig betydning i forhold til udformningen af 
vores endelige koncept – en sanselig oplevelse, frem for en forpligtende workshop. 
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Målgruppe 
Vores målgruppe var altså unge mennesker som ikke før havde været i badet, hvilket vi har 
konstateret, måtte medføre en række nødvendige ændringer. 
På trods af at vi arbejdede med en, for badet, ukendt målgruppe, kan vi dog fastslå at vi selv 
indskriver os i denne unge københavnske unge målgruppe. Vi har således en indsigt i, hvad 
målgruppen finder attraktivt, smukt og underholdende. Dertil kommer at vi internt omgås i 
forskellige miljøer i København med forskellige interesser. Vi har derfor samlet en del erfaring 
med, hvilke miljøer der nogenlunde eksisterer i samspil med hvilke musikgenre, og dette var netop 
en årsag til at vi inddrog et udvalg af genrer som ikke kun blev associeret med ét københavnsk 
miljø. 
Gentrificering 
Badet er som nævnt indehaver af et stærkt værdisæt med faste daglige brugere, nogle har været der i 
en hel menneskealder. Det var derfor vigtigt for os, at de ikke skulle eksluderes som følge af en ny og 
revideret kulturel profil, og at de ikke bliver det på længere sigt. Det er komplekst at ville give et sted 
en ny profil og på samme tid være tro mod stedets oprindelige ånd. Udviklingsprocesser ender ofte i 
gentrificering, hvor de oprindelige brugere skubbes ud til fordel for nye. Dorita Hannahs overvejelser 
omkring gentrificering har haft relevans for vores event, samt udformningen af dette. Dorita Hannah 
er professor (ph.d.) ved Massey University College of Creative Arts i New Zealand, og hendes 
teoretiske og praktiske arbejde sætter fokus på krydsfeltet mellem arkitektur og performance. 
”No beauty without blood” (Dennis Hollier i Hannah 2004:279). Dette citat henviser til det, der ifølge 
Hannah, er den største ulempe ved at et sted gøres mere attraktivt. Gentrificering medfører netop, at 
et sted bliver så trendy, at der nødvendigvis sker en ekskludering af de eksisterende brugere, som 
følge af markant ændrede konventioner, samt økonomiske aspekter (Hannah 2004:296). Ydermere 
åbner det op for diskussion om, hvorvidt det er muligt at skabe noget nyt, uden at ødelægge det 
allerede eksisterende. Det er denne pointe vi har haft i baghovedet i arbejdet med Sonic Shower. På 
trods af dette har vi fravalgt at interviewe badets faste brugere i brugerinddragelses-fasen, da vores 
målgruppe var folk som ikke har været i badet før. I stedet lavede vi observationer af stemning, 
tempo, rum, lyd og undersøgelser om stedets historie, som udgangspunkt for at vurdere hvad, der 
kunne passe ind i stedet. Vores grundlæggende beslutninger ud fra dette var, at stemningen og 
tempoet i Sonic Shower, skulle være tro mod stedets ånd. 
Vi har været klar over, at ændringer i badets konventioner, var uundgåelige i forhold til vores vision 
for eventet. Dog har vi søgt at tage højde for stedets brugere i en sådan grad, at de ikke følte sig 
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tilsidesat, til fordel for en ny målgruppe. Dette eksempelvis ved at afholde eventet udenfor de daglige 
åbningstider. 
Man kunne forestille sig at et event som Sonic Shower, i sidste ende ville føre til gentrificering, hvis 
badet begyndte at holde festlige arrangementer hver uge. Dette ville sandsynlig medføre en markant 
ændret identitet for badet, hvor man i højere grad ville forbinde det med elementer fra natklubber og 
barer. Det ville selvfølgelig ikke være hensigtsmæssigt i forhold til badets nuværende værdisæt, og 
ville betyde en ekskludering af de nuværende brugere og frivillige. 
Det har derfor været væsentlig at gøre os overvejelser omkring, hvilken betydning de elementer vi 
sætter i spil i rummet, har for rummet – hvordan de bidrager til rummets performativitet. Det er altså 
en hårfin grænse vi har forsøgt at ramme med eventet, hvor både nyt og gammelt fungerer i samspil. 
På den måde, mener vi ikke, at der er fare for en egentlig gentrificeringsproces i badet. 
Kuratering og kommunikation 
Vores kuratering indbefattede som nævnt flere genrer, kunstneriske udtryksformer og 
præsentationsformer, herunder lydinstallationer, soundscapes, live hip-hop og forskellige DJs. 
Kurateringsprocessen var lang, idet vi først havde tænkt, at vi skulle have mindst én relativt kendt 
musiker til at optræde. Vi var rundt i mange genrer og musikere, før vi kom frem til, at stedets 
størrelse og vores ønske om at skabe en unik og intim oplevelse, ikke stemte overens med et stort 
kendis show. Derfor begyndte vi at tænke i vores respektive netværk og stedets eget netværk, samt 
kreative kræfter. Vores prioritering vendte sig derved til at fokusere på venner og bekendte, som vi 
tænkte ville synes det var sjovt at lave lydlige eksperimenter i badeanstalten.  Først kontaktede vi 
kunstnere per telefon og sikrede os deres deltagelse. Efterfølgende sendte vi en dyberegående 
beskrivelse af projektets kontekst og overordnede koncept ud til de involverede parter. Her lagde vi 
vægt på at forklare vores udgangspunkt som studerende, relationen til Sjællandsgade Bad, fokus på 
lyd og rum, samt stedets sociale realitet. 
De blev alle bedt om at forholde sig aktivt til stedet, som et samlende tema for eventet. Vi oplevede 
at der generelt var forståelse for vores retningslinjer. Retningslinjerne fandt vi relevant for at skabe 
en sammenhæng i det kunstneriske udtryk, men også for at sikre at kunstnerne var opmærksomme 
på det tematiske rum, der var etableret for denne dag. 
Vores rolle i Sonic Shower 
Vores fælles interesse for lyd og vores nysgerrighed omkring dette, gjorde at vi gerne ville 
inkorporere og skabe vores eget soundscape, som skulle præsenteres til eventet og fungere som en 
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aktiv del af vores koncept. Dette var en målsætning som vi ikke ville gå på kompromis med, 
hvilket  gjorde, at vi i gruppen kom til at fungere som både afviklere, bookere og kunstnere inden for 
samme event - i et begrænset tidsrum. 
Det har altså ikke kun været et spørgsmål om at skabe en ny kulturel profil for Sjællandsgade Bad, 
men også et fokus på at skabe indhold med en vis kvalitet. Både i forhold til at finde relevante 
kunstnere, og forsøge at indføre dem i vores koncept om en stedspecifik oplevelse, og i forhold til 
vores vision om at skabe et stedsspecifikt soundscape. Her gjorde vores eget arbejde med lydarkivet, 
at stedets sanselige og lydlige kvaliteter blev tydelige for os.  
Under eventet havde vi en fast plan for vores interne rollefordeling, hvor vi havde forskellige poster - 
én fra gruppen stod i de første par timer og bød folk personligt velkommen for at skabe en 
inkluderende stemning, en anden stod for afviklingen af scenen, en tredje stod for afvikling af baren, 
mens den fjerde primært opholdt sig ovenpå, for at imødekomme eventuelle spørgsmål her. 
Økonomi 
På grund af vores fokus på at lave et stedspecifikt event, har vi ikke haft de store materialeudgifter. Vi 
har lånt lys af den lokale eventgruppe Laila og brugt stedets ting og indretning til skabe rammerne. Vi 
havde alligevel nogle drømme om at skaffe penge til at honorere kunstnere og andre uundværlige 
personer, da vi vidste at der lå mange arbejdstimer i deres bidrag. En konsekvens af det tidsmæssige 
pres og de mange opgaver var dog, at vi ikke havde afsat nok tid til fundraising, hvorfor vi vores 
økonomiske grundlag bestod af et støttetilskud fra RUC på 2200kr. Derfor var vi afhængige af 
kunstnernes og vores venners frivillige deltagen, da beløbet fra RUC kun dækkede materiale udgifter. 
Både kunstnere, lydteknikere, bartendere og grafikere har bidraget til projektet uden honorar, men 
blot af lysten til at støtte op om projektet, hvilket vi ikke selv fandt optimalt, men noget vi var 
nødsaget til. 
Efter afviklingen af vores event, fik vi svar fra en af de fonde vi havde søgt. Nørrebros Lokaludvalg 
valgte at give os 8062,50 kr til at dække et eventuelt underskud. Det har givet os mulighed for 
efterfølgende at give kunstnere, lyd-teknikkere og grafikkere et honorar, i form af et symbolsk beløb. 
Opsamling  
Det var ved hjælp af Simon Sineks model The Golden Circle og en omfattende brainstorm, at vi 
nåede ind til vores endelige koncept. Valget af The Golden Circle er blandt andet at Sjællandsgade 
Bad er indehaver af et stærkt værdisæt, der for os og badet er vigtigt at fastholde. Dermed blev den 
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omvendte kommunikation, tænkning og handling relevant i vores arbejde med udviklingen af Sonic 
Shower. Ligeledes har Crisafullis pointe om Theatre of Places, også spillet en vigtig rolle for os:  
 
“Basically, it means understanding the site where the piece is being performed, wherever it may be, 
indoors or outdoors, beautiful or ugly…” (Crisafulli i Tomasevic 2013:35). 
 
Vi anså det ikke som værende muligt at bibeholde Sjællandsgade Bads stærke værdier, uden at have 
en dybere forståelse for dets identitet, historie og potentialer - hvorfor vi har brugt meget tid på badet. 
Yderlige brugte vi indsamlingen af lydempiri, som et greb til at skabe en relation til badet af mere 
sanselig karakter. 
Endvidere var der faktorer og faldgruber, som var nødvendige at have for øje. Gennem inddragelse af 
brugere og ikke-brugere i idégenereringsfasen, forsøgte vi at opnå indsigt i deres behov og ønsker, for 
at undgå et koncept, hvor faste brugere måske kunne føle sig ekskluderet – og hvad, der i sidste ende 
kunne føre til gentrificering. Brugerindsigterne som vi opnåede gennem uformelle samtaler med vores 
respektive netværk, førte os ligeledes væk fra en mulig faldgrube, hvor konceptet hurtigt kunne blive 
for ”kunstnerisk” og forpligtende. Andre praktiske faktorer der påvirkede planlægning var vores 
tidsmæssige og økonomiske begrænsning, samt det antal hænder vi kunne gøre godt med. Derfor trak 
vi i høj grad på vores eget netværk, for at danne en skare af frivillige. Her prioriterede vi en hyppig 
udveksling med frivillige og kunstnerne, der sikrede deres forståelse af pointerne ved Sonic Shower. 
 
Teori 
Mens teorierne i ovenstående afsnit især har været anvendt i praksis i udviklingen af konceptet, 
beskriver det følgende afsnit nogle teoretiske perspektiver, som i højere grad har givet os et analytisk 
grundlag for indsigt i eventets funktion. 
 
Overordnet set har vi arbejdet med tre teoretiske perspektiver for at forstå hvordan Sonic Shower som 
et stedsspecifikt event, performede og skabte en relation til deltagerne. Vi udfolder derfor disse i 
relation til Sonic Shower. De tre perspektiver drejer sig om rummets betydning og sceniske 
opbygning, lydkunstens egenskaber og indsigter i forhold til performancebegrebet. 
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Schechner: “What is performance?” 
Amerikanske Richard Schechner er både teaterinstruktør og teaterforsker, samt grundlægger af 
Performance Studies på New York University. Han beskriver nogle grundlæggende greb, der giver 
indsigt i hvad en performance indeholder, hvilke faktorer der påvirker dens karakter, og hvad en 
performance kan kommunikere. I følgende redegører vi derfor kort for udvalgte pointer hos 
Schechner, omhandlende en større kulturel kontekst, omgivelser og menneskets handlinger, som vi 
finder relevante i forhold til Sonic Shower.  
Restored Behavior, is og as performance 
Schechner beskriver et bredt begreb for enhver performance, som værende en samling af restored 
behavior. Dette begreb betegner at alle handlinger er tillærte, og at vores brug af disse er mere eller 
mindre ubevidste. Ifølge Schechner er alle vores handlinger et resultat af restored behavior, men disse 
handlinger kan i en performance sammenhæng “be worked on stored and recalled played with, 
transmitted, transformed...” (Schechner 2002: 35). Restored behavior er altså aldrig originalt, men 
nedbryder man dette i mindre dele, kan restored behavior kombineres på utallige måder, og dermed 
skabe et meningsfuldt udtryk - især fordi der i en teatral situation fastlægges en forståelsesramme. Det 
væsentlige her er, at en restored behavior ifølge Schechner kan omdannes til performance, når denne 
markeres, udspecificeres og sættes ind i ramme af eksempelvis æstetiske konventioner. (Schechner 
2002: 30). Forståelsen af og forskellen på forskellige performances er, ifølge Schechner, overvejende 
bestemt af den kontekst, som restored behavior indsættes i, herunder funktion, omstændigheder, 
samspillet med samfundet, venue, adfærdskodeks mm. 
Ud fra ideen om restored behavior, kan man altså se performances i alle afkroge af menneskelig 
aktivitet. Ifølge Schechner kan performances således markere identitet, skabe tidsforskydelser, 
fortælle historier og omforme forestillinger om kroppen. På trods af at tanken om restored behavior 
kan virke generaliserende og afskrive originalitet, vil et event stadig kunne opnå en unik karakter. 
Selvom den samme forestilling opføres flere gange, vil kontekst og reception nemlig variere og 
eventets unikke karakter omhandler dermed ikke kun materialitet, men også interaktivitet, der altid er 
i forandring. Med dette in mente beskriver Schechner hvordan en performance finder sted som aktion, 
relation og interaktion: 
 
“...to treat any object “as” performance means to investigate what the object does, how it interacts 
with other objects or beings and how it relates to  other objects” (Schechner 2002: 29). 
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Dette relationelle perspektiv, leder også Schechner til at skelne mellem as og is performance. Hvor 
næsten alt kan studeres som performance, er der flere kriterier til hvad der i grunden er (is) 
performance. Man kan ikke afgrænse is performance, uden at tage stilling til sociale og kulturelle 
omstændigheder, idet karakteren af en performance, kommer an på hvordan denne modtages og i 
hvilken kontekst denne placeres. At studere noget as performance, beskriver i højere grad det 
perspektiv, som man anskuer objektet ud fra og fungerer således mere som et værktøj, der tillader et 
nærmere kig på processen. Dette værktøj vil vi senere bruge til at se nærmere på deltagerne ud fra et 
handlingsorienteret perspektiv - deres relation og aktion i forhold til rummet gjorde dem til tider til 
med-performere, hvilket dette greb vil belyse senere i rapporten. 
Performance funktionen 
Grundet den store vægt på kontekstualisering, er det altså relevant at se på hvilken intenderet funktion 
en performance har. Således kan vi også relatere til Schechners beskrivelse af de overlappende 
kategorier for formål og funktioner, som en performance kan indeholde. Ud fra Schechner kan vi 
eksempelvis identificere flere funktioner som han betegner som overordnede: 
“to entertain, to make something beautiful, to foster community or to mark og change identity” 
(Schechner 2002: 46). Disse helt store linjer afhjalp også en vis simplificering for os, i forbindelse 
med at forstå vores eget projekt - for at publikum skal have en grundlæggende god følelse af aftenen, 
lagde vi netop også vægt på disse ting. Folk skulle føle sig underholdt, og vi forsøgte at skabe nogle 
omgivelser og atmosfæriske stemninger som vi finder interessante og smukke, hvor abstrakte disse 
tillægsord end må være. I forlængelse heraf bruger Schechner Bharatas definition af performance som 
den mest inkluderende; “[...] a comprehensive repository of knowledge and a very powerful vehicle 
for the expression of emotions”. (Schechner, 2002: 45). 
 
Som nævnt prioriterede vi tidligt i processen at skabe en tematisk rød tråd, for at kunne præcisere for 
alle involverede, hvilken kontekst deres oplevelse indgik i. Sonic Shower indskriver sig i en kulturel 
og kunstnerisk sammenhæng, og er derfor en tydelig is performance indenfor Schechners terminologi. 
Denne kontekstualisering var baseret på overvejelser omkring det kunsteriske udtryk og eventets 
stedsspecifikke karakter - herunder hvad dette ville medføre af adfærdskodeks, samt de forskellige 
formål Sonic Shower arbejdede med. 
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Lydkunst 
Med målsætningen om at skabe en begivenhed der var markant anderledes indenfor Sjællandsgade 
Bads rammer, valgte vi at fokusere på lyden som det primære medie. Det er derfor relevant at 
undersøge hvilke egenskaber lydkunst indeholder, både hvad angår dets performative kvaliteter, dets 
relationer til menneskekroppen og oplevelsen af rum, samt dets evne til at kommunikere. 
 
I følgende beskrives nogle grundlæggende træk ved lydkunsten, som det præsenteres af Anne 
Thurmann-Jajes og Helga de la Motte-Haber. Samtidigt relateres nogle af disse træk til eksempler fra 
Sonic Shower, for at synliggøre hvorledes eventet indskriver sig i denne kontekst. 
Karakteristika ved lydkunsten 
Anne Thurmann-Jajes er direktør for Research Centre for Artists’ Publications og underviser ved 
Institute for Science of Art and Art Education ved Bremen Universitet. Både hende og Helga de la 
Motte-Haber, professor emeritus (ph.d.) i musikvidenskab ved Berlins tekniske universitet, tager 
afsæt i et kunsthistorisk perspektiv. Dette for at synliggøre hvorledes lydkunsten er blevet til, og 
hvordan den både adskiller sig fra det traditionelle kunstbegreb, og samtidigt ligger i et mellemrum 
mellem materialitet og immaterialitet. Thurmann-Jajes fastlægger lydkunstens forhold til lyden som 
fænomen nedenfor, og beskriver her, omend bredt, hvordan lydkunst svært lader sig klassificere og 
definere indenfor traditionelle musikalske rammer: 
 
“The concern here is not with sound in the purely musilogical sense, but with the constant 
expansion of the perception of acoustic phenomena and with experiments which evade any 
and all classification” (Thurmann-Jajes 2005: 29). 
Forholdet til det traditionelle kunstbegreb 
Når både Motte-Haber og Thurmann-Jajes beskriver hvordan lydkunsten ikke er genrespecifik, er det 
netop fordi lydkunsten udsprang af et opgør med flere fastlagte greb og dikotomier indenfor kunsten. 
Især med den teknologiske udvikling og 1990‘ernes digitalisering blev det først og fremmest  muligt 
at frigøre sig fra kunstens visuelle repræsentation. Dette fordrede nye former for perception, hvor 
beskuerens rolle ændrede sig, men muliggjorde også at lyd kunne blive et materiale for sig. Her 
præciserer de begge yderligere, at lydkunsten også var et bevidst forsøg på at se ud over lydens 
musikalske egenskaber. Dette sker eksempelvis ved adskillelsen mellem lyd og lydkilde, hvor støj og 
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lyd bliver mere end tegn i relation til andet, men overgår til at være et omformeligt materiale i sig 
selv. Lyden har ifølge Motte-Haber en intermodal kvalitet - det er ikke kun forholdet mellem 
musikalske toner og skalaer, der udgør lyden, men lydens egen rummelige kvaliteter, der nærmere 
kommer til udtryk i en intermediær syntese (Motte-Haber 1999: 49). Med dette påpeges også, at 
lydkunsten kan trække på et bredt udvalg af medier og inspirationskilder, og komponere deres udtryk 
ud fra disses egenskaber og muligheder. Frigørelsen fra kunsten som repræsentation og visualitet, er 
dog ikke ensbetydende med, at lydkunsten ikke inkorporerer visuelle elementer og medier i det 
kunstneriske udtryk. 
Medier og crossover 
I lydkunstens historie ser man altså en voksende frihed i forhold til valg af medie, genre, stilarter og 
kombinationer heraf, hvilket Thurmann-Jajes beskriver som crossover. Her er det ikke en 
demonstrativ overskridelse af genremæssige grænser der er formålet, men en ny interdisciplinær 
tradition, hvor strategien nærmere bliver “singling out media for their artistic concepts in order to 
draw attention to the heterogenity of the work” (Thurmann-Jajes 2005:33). Dette heterogene udtryk 
er snarere reglen end undtagelsen for lydkunsten, og således bliver det muligt at dyrke en kunstnerisk 
komposition, indenfor hvilket som helst medie. Således fremhæver Motte-Haber: 
 
“ideen om abstraktion ud fra umiddelbare sanseindtryk, bundet til relaterede ensartede oplevelser 
blev skabt ud fra synspunktet om at komposition er mulig indenfor hvilket som helst medie” (Motte-
Haber 1999: 51). 
 
Ved Sonic Shower anvendte vi ligeledes forskellige medier og genrer - både i vores kuratering af 
kunstnere, men også i de enkelte installationer. For eksempel var installationen Maritime Fabeldyr 
multimedial, i form af lyd, lys, projekterede tegninger, og farvet stof. Performancerummet må altså 
betragtes ud fra helheden. Tilstedeværelsen af flere genrer skabte et heterogent udtryk, der blev 
bundet sammen af nogle overordnede æstetiske temaer - navnligt forholdet til badets rum, sanser og 
vand. Det er netop lydkunstens intermediære og interdisciplinære karakter, der sætter spørgsmålet om 
materialitet på dagsordnen. Dette blev en bærende streng, hvorved det også var muligt at præsentere 
lydlige oplevelser, hvor lydenes rummelige og sanselige egenskaber blev udforsket som materialet i 
sig selv. Eksempler på forskellige lydmedier til Sonic Shower var: højtalere, affaldsskakten,  stemme 
og krop og syngeskåle hvor lydbølger blev materialiseret i form af vandbølger. 
	   20	  
Lydkunsten forbliver dog i et grænseland mellem materialitet og visualitet, immaterialitet og 
imaginære rum, som resultat af lydens egenskaber, og dets evne til at indgå i utallige sammenhænge. 
Der vil i mange former for lydkunst være en visuel repræsentation forbundet med værket, eller en vis 
materialitet forbundet med dets teknologiske udgangspunkt. Men  lyden besidder nogle kvaliteter i sig 
selv, og en dybere betydningssammenhæng i forbindelse med perceptionen af lyd, vil forblive på et 
abstrakt plan: “...the sound work is ultimately realized in the realm above and beyond the material... 
through the act of listening or of immersion in the imagenary soundspace” (Thurmann-Jajes 2005: 
34). 
Thurmann-Jajes foreslår her, at man skelner mellem to fundamentale måder at vægte materialitet og 
mediet på i forbindelse med lyd. Disse to måder orienteres efter forholdet mellem reception og 
perception og med hvilken intentionalitet værket skal forstås. I sin reneste form vil fokus være på 
lyden, og det lydbærende medie vil reduceres til et værktøj. Andre gange vil visualitet og materialitet 
være en integreret del af værket og må således vægtes ligeligt i forhold til lyden. Thurman-Jajes 
understreger dog, at det enkelte værk ikke vil bestå uden sin auditive del. 
Dette forhold blev også tydeligt ved Sonic Shower, hvor eksempelvis installationen Maritime 
Fabeldyr inddrog flere rumlige og visuelle aspekter, der skulle opleves simultant med lyden. Sonic 
Shower Soundscape, der blev præsenteret i saunaen, inddrog også rummet som en bærende del af 
reception og perception i en stedsspecifik oplevelse. Dette soundscape var netop præget af en 
komposition af hverdagens sanselige indtryk fra stedet, der var optaget som lydfiler, bearbejdet og 
sammensat til et nyt stemningsskabende udsagn om Sjællandsgade Bad. 
Lydkunst skaber ny relation til virkeligheden  
Soundscapet er også et eksempel på, hvordan lydkunsten kan arbejde med oplevelser ud fra 
hverdagens lyde. Lydkunstens omskiftelige evne til at arbejde indenfor flere medier og genrer, skaber 
et kompositionsprincip med et montage- og collagelignende udtryk, som kan trække på fragmenter af 
dagligdagen, og indsætte disse i en ny kunst-mæssig kontekst. Således kan man sige,  at lydkunsten 
også handler om at tage forskellige ideer op, og forstå dem under nye kontekstforhold og historiske 
sammenhænge (Motte-Haber 1999: 53). Motte-Haber bruger eksempler fra aktionskunst og 
fluxusbevægelsen til at synliggøre nogle banebrydende kunstneriske virkemidler, hvor multimediale 
og collageligende forhold til hverdagsfænomener, som går igen i lydkunsten. Ved at præsentere 
genkendelige elementer i en ny kontekst, opstår der ifølge Motte-Haber nogle nye betydninger, hvis 
tvetydighed og ufærdige tilstand, vil intensivere iagttagelsesevnen. 
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Process, rum og tid 
Denne nye relation til virkeligheden som lydkunsten historisk set præsenterede, er tæt forbundet med 
forholdet til beskueren. Værkerne påtog sig en mere processuel karakter, hvor handlinger eller 
genstande, der før lå uden for kunstens område kunne medregnes. Man så en ændring i 
præsentationsformerne, hvor det kunstneriske subjekt trak sig tilbage, for en ny vægtning af 
beskuerens forestillinger, der blev lige så vigtig som kunstens handlinger. Således skaber lydkunsten 
nærmere betingelser, som modtageren selv strukturerer og danner mening i. Et dialogisk forhold til 
kunsten sættes hermed i fokus. På denne måde kan modtageren gøre lydene og rummet til sine egne 
erfaringer, idet rummet forandres i takt med lyden. Der sættes her fokus på subjektets egen erfaring af 
tid og personlige ståsted, fordi lydkunsten skaber et nyt rum, der ifølge Motte-Haber, skaber mulighed 
for bevidsthedseksperimenter (Motte-Haber 1999: 56). 
Dette særlige forhold til beskueren er et resultat af en procesualisering af kunsten, der som nævnt 
rykkede ved materialeforhold. At man tager højde for deltagerens handlinger i forbindelse med 
værket, udfolder sig nemlig især i rum og tid, idet den tidligere sanselige deling mellem øjne og ører 
ikke fungerer i forbindelse med lydkunstens præsentationsformer. Flere værker inden for lydkunsten 
kræver, som tidligere nævnt, at de opleves med øjne og ører samtidigt. I mange lydinstallationer ser 
man eksempelvis, at det er usikkert hvor lyden og teknikken er installeret, således at afstanden til 
deltageren bliver svært håndgribelig. På denne måde opholder tiden med at være lineær, fordi den 
ikke er knyttet til objekter, men breder sig i stedet ud i rummet. Dette muliggør også de omtalte nye 
konstruktioner af lyd, larm og objekter, fordi lyden er fjernet fra dets oprindelsessted. Om dette 
skriver Motte-Haber: 
 
“Uafhængigt af om lyde tilføjes på grund af intermodale kvaliteter eller bliver skabt i en 
tilblivelsesproces, frisætter de stoflige kvaliteter. De betoner den rumlige karakter, idet de 
udstrækker det skulpturelle værk i tid” (Motte-Haber 1999: 55). 
Lyd som performance 
Som vi vil komme ind på senere i rapporten, skabte det heterogene udtryk ved Sonic Shower en 
etablering af flere forskellige performancesituationer, hvor lyd, rum og publikum, var organiserede på 
forskellig vis. Mens Schechners terminologi satte fokus på kontekst og performancens interageren 
med publikum, anvendes Jalvings perspektiv til en yderligere forståelse af nogle fundamentale 
karakteristika ved performancebegrebet i forhold til lydkunst. 
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Camilla Jalvings performancebegreb - fire forestillinger 
Camilla Jalving er kunsthistoriker (ph.d.), underviser ved Det Fynske Kunstakademi og 
museumsinspektør på ARKEN Museum for Moderne Kunst. Hun beskriver hvordan performance 
etymologisk set henviser til både kunst, metaforer, og menneskets ageren, men også hvordan det 
figurerer som et kulturvidenskabeligt begreb. Vi vil dog her fokusere på performance som kunstform, 
idet Jalving opstiller fire “forestillinger og forventninger til performancegenren” (Jalving 2011: 33). 
Disse synliggør centrale pointer for en performance situation, men kan også relateres til flere af de 
nævnte karakteristika ved lydkunsten.  Som det også beskrives i vores gennemgang af lydkunstens 
særegenhed, er det deltagerens frigørelse i forhold til oplevelsen og fortolkningen af værket, der er 
kendetegnende for Jalvings performancebegreb. Her er det ofte kroppen, der er udgangspunkt for 
undersøgelsen af intersubjektivitet, da man oplever sin egen kropsstørrelse og bevægelse, målt i 
forhold til det pågældende objekt i varierende skala, hvilket vi oplevede i lydinstallationerne til Sonic 
Shower. Dette relaterer sig også til Schechners udlægning af performancens interageren, relation og 
aktion i forhold til omgivelserne, som det senere vil blive tydeliggjort. 
Nærvær og subversion 
Kropsligheden medfører et vist nærvær, og skaber en unik oplevelse for hvert individ - hvert krops 
færden i rummet. Som udgangspunkt eksisterer en performance, idet den finder sted foran publikum i 
nuet, hvilket i sin reneste form ændres ved enhver mediering. Dette er et afgørende karakteristika for 
Jalving, der fremhæver performancens umiddelbare tilstedeværelse og forgængelighed (Jalving 2011: 
33). Nærværet kan skabe en følelse af autencitet, for den enkelte deltager, men henleder også 
opmærksomhed på øjeblikkets subversive natur. Jalving beskriver her en flygtighed, og pointerer 
således at performancen er en processuel bevægelse mellem oplevelsen og erindringen herom. Ved at 
fremhæve performancebegrebets tilknytning til antropologien, understreger Jalving yderligere at en 
performance kan forstås som en “grænseerfaring (...) der placerer sig imellem det, som er på vej eller 
i transformation” (Jalving 2011: 34).   
Samtidigt forbinder Jalving netop dette subversive element til forestillinger om materialitet og 
synlighedens magt. Denne magt mener Jalving er en misforståelse, da det immaterielle også kan 
skabe betydning. I forbindelse med lydkunsten er flygtigheden især interessant, da den næsten kan 
siges at være en vilkår for lyden som fænomen, der altid er “doing and done” (Jalving 2011: 33). 
Subversionen bliver her stadigt mere relevant, netop på grund af lydens immaterielle substans.  
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Relationalitet 
Jalvings tredje punkt, relationalitet, er ligeledes forbundet med nogle af de parametre, som 
kendetegner lydkunsten. En performance tager ligesom lydkunsten højde for, at værket ikke er en 
autonom enhed, men inddrager som tidligere nævnt, deltagerens egen position. I nogle tilfælde kan 
værket endda blive en funktion af deltagerens perceptionsfelt og både performance såvel som 
lydkunst bliver en teatralsk henvendelsesform. Ifølge Jalving består performancens relationalitet  ofte 
i en handling, der udføres mellem publikum og værk, netop fordi værket ikke er en autonom enhed, 
men må inddrage rummet, kropslige dimensioner i forhold til kunsten, lysindfald mm., i dets sceniske 
tilstedeværelse. Oplevelsen tager desuden helt konkret tid at opleve, hvilket vil påvirke beskueren i 
varierende tidslige dimensioner. På denne måde blev de forskellige performancesituationer ved Sonic 
Shower også en udformet af vekselvirkning mellem performance, rum og deltagernes handlinger. 
Samtidigt trækker dette aspekt igen væk fra det materielle og ud i mellemrummet, som Jalving 
formulerer det, mellem performer og betragter. (Jalving 2011: 40). 
Præsentation 
Dette element i lydkunsten, deltagerens egen position ud fra materialet og situationen, leder netop 
videre til Jalvings fjerde og sidste punkt, præsentation. Jalving beskriver præsentation som værende 
afgørende for performancen, da der her skabes en kontrast mellem repræsentation af en fiktiv verden, 
mod performancens præsentation og handlingsorienterede form (Jalving, 2011: 41). 
Meningsdannelsen inden for en sådan performance foregår altså i højere grad indenfor værkets egne 
rammer, end i referencen til udenforstående tegn eller symboler, hvilket bliver en distancering til en 
semiotisk æstetik. 
Fraværet af en performer er ofte særegent for lydkunst, hvor det netop kan være lydens materiale, der 
i højere grad står alene som værket. Lydkunst som performance er altså baseret på præsentation af 
lyd, idet lyden i sig selv skaber en mulighedsramme for lytterens præsentation i forhold til værket. 
 
Ifølge Jalving er det altså kropslighed, nærvær, subversion, relationalitet og præsentation, der 
konstituerer en performance. Det er dog vigtigt at understrege, at disse greb i praksis overlapper og 
afløser hinanden. Dog giver elementerne en indsigt i, hvilke forhold der etablerede og differentierede 
de forskellige performancesituationer ved Sonic Shower. 
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Den rumlige taksonomi 
Gay McAuleys er professor (ph.d.) ved Department of Performance Studies ved Sydney 
Universitet. Hun har skabt en taksonomi til at definere de rumlige funktioner i et teater. Dette giver 
mulighed for at beskrive og analysere de forskellige faktorer, der gør sig gældende i stedsspecifikke 
performances. (McAuley, 2000) Hun har opdelt teatret i fem forskellige funktioner. Alle fem har 
underkategorier og hun understreger, at de ikke skal ses som uafhængige elementer, tværtimod er de 
alle bundet op på hinanden, de overlapper og bliver til tider upræcise (McAuley, 2000, s. 23). De 
fem elementer er her oversat til dansk: 
1. Den sociale realitet. 2. Forholdet mellem det fysiske / fiktive rum. 3. Sted og fiktion. 4. Tekstuelt 
rum. 5. Tematisk rum. (McAuley, 2000, s. 25) Elementerne forholder sig til hinanden, som vist i 
figuren nedenfor, hvor det Tematiske Rum gælder overordnet for de fire andre elementer. 
 
McAuley mener, at stedets sociale realitet er essentiel for en performance situation. Her indgår 
bygningens funktioner, de associationer, der er forbundet med stedet, tilgængeligheden, historien, 
arkitekturen og placering. Disse har alle sammen indflydelse på oplevelsen: ”…all part of the 
experience of the theatre for both practitioners and spectators, and affect the way performance is 
experienced and interpreted” (McAuley, 2000, s. 24/25). Hendes pointe er altså, at den sociale 
realitet omkring teateret, har betydning for oplevelsen og fortolkningen. 
Yderligere bruger McAuley begrebet Performancerummet, som hun opdeler mellem deltagerrum 
og praktiserende rum. Deltagerrummet består både i tilskuerpladser, hovedindgangen, foyeren, 
trapper, kooridorer, bar, restaurent og lignende. Her er de typiske aktiviteter socialisering og 
beskuelse af andres socialisering, da det sociale er en stor del af den teatrale oplevelse for 
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deltagerne (McAuley, 2000, s. 26). Det praktiserende rum betegner den fysiske scene, backstage, 
omklædningsrum, V.I.P. indgang og lignende steder, som er forbeholdt de praktiserende 
performere. 
 
Det andet overordnede analytiske element, beskriver McAuley som Forholdet mellem det fysiske / 
fiktive rum. Dette inddeler hun i scenerum; præsentations rum; det fiktive rum. 
Scenerummet er det fysiske rum, der udgør selve scenen. (McAuley 2000: 29) 
Præsentationsrummet indbefatter den fysiske indtagelse af scenerummet. Både de praktiserende 
performeres kropslige tilstedeværelse, bevægelse, grupperinger og selve det materielle setup med 
teatrale virkemidler, som lys, møbler og lignende (McAuley 2000:29). I følgende analyse af Sonic 
Shower har vi valgt at inkludere både det praktiserende rum og deltagerrummet, i vores betragtninger 
af hvordan den fysiske indtagelse var af hele performancerummet.  
Scenerummet og præsentationsrummet indgår begge i den fysiske virkelig, hvilket adskiller det fra 
det  fiktive rum. 
Det fiktive rum er det udtænkte eller det fremkaldte rum. Det fiktive rum er både fundamentalt og 
komplekst for teatervidenskaben, hvilket bevirker at McAuley tildeler dette element en række 
underkategorier. (McAuley 2000:30). I vores analyse af Sonic Shower går vi ikke yderligere i dybden 
med det fiktive rum, da det ikke er det primære fokus for eventet. Vi bruger altså følgende det fiktive 
rum,  som en betegnelse for de fiktive universer der udspilles i de enkelte performances. 
 
I det følgende redegøres først for den sociale realitet i forhold til Sjællandsgade Bad. Dette giver et 
indblik i  den overordnede kontekst som eventet og stedet indskriver sig i. Vi vil efterfølgende gøre 
brug af McAuleys taksonomi, til beskrivelse af hele performancerummet i eventet.  
Den sociale realitet 
Den første stedslige faktor for eventet er selve bygningen. Den sociale realitet for rammerne om 
Sonic Shower er, at bygningen er en gammel badeanstalt fra 1917. Til daglig fungerer stedet stadig 
som badeanstalt og bliver brugt af folk, der kommer for at tage brusebad, karbad eller for at gå i 
sauna. Badeanstalten er drevet af en frivillig forening og til daglig bærer det præg af en høj grad af 
social og lokalliv. Bygningen er fredet både indvendig og udvendig, på grund af dens 
bevaringsværdige arkitektur og kulturhistoriske rammer. Når man møder bygningen udefra, står 
man på en stor, åben og nyrenoveret plads, med en kirke på den ene side og en skole på den anden. 
Man kan ikke gætte, at husets funktion er at være badeanstalt, hvis ikke man ved det. Stedet har 
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associationer til ældre samfundsmæssige forhold, da arkitekturen og designet er lavet til en tid, hvor 
ingen lejligheder i det fattige arbejderkvarter havde eget bad. Det får derfor en museumslignende 
karakter, som bevidner en anderledes hverdag for tidligere generationer på Nørrebro. Stedets sociale 
realitet har altså historiske associationer og konventioner, der handler om renlighed, sundhed, vand, 
sanitet, afslapning, socialisering og lokalliv, som skaber en spænding i performancerummet ved 
Sonic Shower. Dette på grund af et brud med stedets konventioner, der opstår, idet at stedets 
oprindelige og daglige funktion tages ud af kontekst og sættes ind i en ny. Det havde også stor 
betydning, at en del af deltagerne ikke havde været i badeanstalten før, så det virkede som en 
overraskende opdagelse af et centralt beliggende sted. 
 
Den sociale realitet for stedet er meget klart manifesteret i arkitekturen. Badeanstalten består af to 
etager, som til daglig er kønsopdelt. De to etager er arkitektonisk nærmest identisk indrettet. De har 
hver et stort rum og mange små, såsom omklædningsrum, brusekabiner, saunaer, pudslerum, 
"læserum" og tekøkken. Alle væggene er beklædt med velholdte og skinnende hvidgule fliser, som er 
designet og bygget specifikt til formålet i 1917. Gulvene er stenhårde i glat terrazzo. Når der er vådt 
på gulvet, bliver det glat og man må gå forsigtigt. Fliserne har store rundede hjørner, som skaber en 
æstetisk blød og ren relation til resten af rummet. De flisebelagte rum er i høj grad med til at skabe 
stedets associationer til badeværelsets renhed og konventioner om vandbrug. De fysisk hårde 
overflader skaber meget rumklang og en helt speciel akustik, som er karakteristisk for stedet. Det gør 
at vandlyde, de melodiske lyde og alle andre lydbølger bliver forstærket og kastet tilbage mellem 
vægge og gulve, med den kropslige tilstedeværelse som det mest lyddæmpende. Mellem etagerne går 
en stor tung trappe af Bornholmsk granit, op gennem hele bygningen og ned i kælderen.  
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Analyse  
Læsevejledning 
Analysen er primært opdelt i tre dele: analyse af stueetage, analyse af 1. salen, og en analyse af Sonic 
Shower Soundscape. Dette er for at kunne adskille og behandle de mange forskellige situationer, som 
Sonic Shower etablerede, ud fra varierende teoretiske perspektiver. Yderligere anvender vi McAuleys 
taksonomi til at danne overblik over de forskellige rum, som stedet og eventet udgjorde. Herunder 
behandler vi rummenes og  lydens betydning, relation til helheden ved en performancesituation,  samt 
publikums ageren. 
Da eventet bestod af en helhed med flere simultane oplevelser, henviser de overordnede afsnit til tider 
også til hinanden. Forholdet mellem stueetagen og 1. salen havde til tider et kontrastfyldt forhold. 
Eksempelvis eksisterede der to helt forskellige tidsligheder på etagerne, hvorfor den analytiske 
opbygning af henholdsvis stueetagen og 1. salen også er forskellige.  
 
1. salen er struktureret efter en afgrænsning mellem  installationer og scenerum, der behandles i den 
rækkefølge de var præsenteret. Vi har dog valgt at præsentere analysen af vores soundscape-
installation, i et afsnit for sig. Da Sonic Shower Soundscape var vores eget kunstneriske projekt og 
metode til at udforske stedets sanselighed, finder vi det relevant at behandle dette på en anderledes 
måde. Således vil vi dette afsnit også præsentere yderligere teoretiske pointer om arbejdet med 
soundscapes.  
 
Stueetagen er derimod opdelt i fire kategorier: den teatrale situation, rummet som performer, lyden og 
og publikum som medskabere. Disse kategorier er ikke lige så tydeligt afgrænsede som 1. salens 
stedslige inddeling, da vi her griber efter nogle gennemgående performative temaer og karakteristika, 
der var betydningsfulde for Sonic Shower. De enkelte performances, handlinger og lyde, behandles 
ikke i dybden som isolerede tilfælde, men anvendes i analysen som eksempler, hvor det er relevant.  
Fælles for alle analysens hovedafsnit er dog, at de indledes med en total rumlig gennemgang og 
sanselig beskrivelse af hver etage, for at give læseren et afgørende helhedsindtryk.  
 
Beskrivelse af stueetagen 
Da man kom ind i bygningen til Sonic Shower, kunne man vælge at gå ind på stueetagen eller op ad 
trapperne til første sal. Et skilt i indgangen forklarede dagens program og etagernes tematiske 
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opdeling mellem live-performance i stuen og lydinstallationer på første sal. På live-performance 
etagen, var en stor del af rummet deltagerrum. Hele den ene ende af afdelingen, som til daglig er 
saunaafdeling og omklædningsrum, var indrettet med puder og levende lys. Her kunne deltagerne 
socialisere og indtage drikkevarer. Affaldsskakten i væggen var omdannet til en rungende lydtunnel, 
hvorfra man kunne høre et stykke musik om vand, produceret af Peter Vedel som er frivillig i 
badeanstalten. Installationen var lavet af os selv og analyseres yderligere i afsnittet om 1. sal. I den 
anden ende af etagen, var det største rum. Dette rums indretning består til daglig  af en række 
brusekabiner, samt fire hvide badekar med løvefødder belagt med guld, som står på række. Denne 
indretningen havde vi bevaret, for at få stedets egen æstetik og identitet til at fremstå så nærværende 
og autentisk som muligt. Vi havde tilføjet den nødvendige DJ pult med højttalere samt 
stemningsgivende lys, som gav genskin i de hvide fliser, hvilket understregede rummets 
performativitet.  
DJ pulten var det rumlige element, som understregede grænsen mellem det praktiserende rum og 
deltagerrummet. Rummenes præsentation lagde op til, at deltagerne havde fri adgang til at interagere 
med det: omklædningsrum, gulvet, badekar, sauna, stole og borde. Mellem det store performancerum 
og saunaafdelingen, går en lang gang med tilhørende mindre rum. I gangen havde vi brugt lyssætning 
til at illustrere forbindelsen mellem det store performancerum, gangen, saunaafdelingen og baren. 
Baren var placeret i et mindre rum på gangen, hvor man kunne købe øl, vin og vand. I baren stod et 
badekar på løvefødder, som er karakteristisk for badeanstalten. Karret var fyldt med koldt vand med 
dåseøl.  
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Den teatrale situation 
Det store performance rum etablerede en teatral situation, der blev bibeholdt aftenen igennem, på 
trods af skiftende performances. Denne teatrale situation opstod som et følge af flere faktorer, 
herunder lyssætning, rummets opsætning og eventets funktion. Ved at lave et scenerum og sætte 
skiltning med programmet op, blev situationen tydeligt afgrænset som performancerum, hvilket 
skabte et klart skel mellem hverdag og performance i både rum og tid. Dette blev også understeget af 
gruppens uformelle præsentation ved eventets første performances. Samtidig var den medierede lyd 
på stueetagen afgrænset til dette rum.  
 
Vi valgte desuden at forbinde de forskellige aktiviteter gennem det visuelle helhedsindtryk. Hertil 
anvendte vi en simpel belysning med levende lys og lyskæder, der tillod rummet at fremstå i sin egen 
ret, og skabte en simpel æstetik. Lyssætningen bidrog således til den teatrale ramme, men var også ét 
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af de sceniske virkemidler, der var med til at skabe kontinuitet. Dette var alt sammen med til at 
etablere en ramme som man kunne definere sig som publikum i, samtidigt med at det var et klart brud 
med rummets daglige konventioner.  
 
Schechner pointerer at den teatrale ramme understøttes via de fysiske omstændigheder i rummet. Han 
beskriver hvordan en performance og restored behavior vil opfattes forskelligt, afhængigt af hvilken 
rammesætning denne er indsat i. Schechner foreslår også at man ser denne rammesætning i et bredt 
perspektiv, ved at se på funktion, venue og forventet opførsel. Dette understøttes af McAuleys pointe 
om, at den sociale realitet for stedet spiller en afgørende rolle for oplevelsen. Derfor var eventet i sin 
helhed sigtet mod at markere en tydelig performativ funktion og situation, i samspil med det 
specifkke performancerum. Dette var ligeledes for at tydeliggøre hvilken kontekst oplevelsen indgik i, 
og for at markere eventet som en is performance i Schechners terminologi. 
 
Pointen med at skabe en teatral situation i badeantalten, blev således at skabe en samlet 
referenceramme med stedets som udgangspunkt. Ved at etablere performancerummet, havde vi skabt 
mulighed for at præsentere stedets performativitet, ved at sætte det i en ny kontekst. Heri udspillede 
de mange forskellige performance´ sig og skabte indhold i denne ramme.  
 
Rummet som medskaber 
I vores arbejde med den teatrale ramme, blev det tydeligt hvilken medskabende effekt, som rummene 
havde på oplevelsen. De teatrale elementer der udgjorde rummets opsætning, med lyd, lys og 
skiltning, skabte et anderledes fysisk rum, end det fremstår i Sjællandsgade Bad til daglig. Samtidigt 
fik stedets sociale realitet og dét, at der ikke eksisterede et traditionelt performancerum, en stor 
betydning i denne sammenhæng. 
 
Dorita Hannah mener, at stedet hvor et event afholdes er lige så meget en performance i sig selv som 
selve eventet. Denne tilgang til arbejdet med sted og rum har vi tilsluttet os i dette projekt, idet vi har 
valgt et atypisk sted til vores event. Med udsagnet belyser hun en række problemstillinger ved blandt 
andet en klassisk koncertsal og et auditorium. Hannah mener, at disse performer dårligt fordi 
arkitekter overser, at stedet ikke kun kan underbygge den kropslige performance, men også være 
aktivt i sig selv (Hannah, 2008:44). Begrænsningerne ved de performative rum er blandt andet, at 
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publikum oftest er placeret på sæder, som er koblet sammen på lange rækker, og dette mindsker 
interaktionen mellem performer og deltager.  
På trods af at Sonic Shower var præsenteret i Sjællandsgade Bads rammer, oplevede vi dog hvordan 
disse begrænsninger fra velkendte performancesituationer, var meget en integreret restored behavior 
hos deltagerne. Dette gjorde sig gældende ved deltagernes valg af placering i forhold til scenen. 
Under Sonic Shower havde vi bevidst valgt ikke at sætte stole eller bænke, men deltagerne placerede 
sig alligevel i en halvcirkel med to til tre meters mellemrum fra performancen, hvilket skabte en 
forventelig amfi-lignende teatersituation.  
 
Ophævede konventioner 
Det fysiske rum og performancerummet ved Sonic Shower, var dog en helt anderledes teatral 
situation, end man oplever i rum, der arkitektonisk set er skabt som performance rum. Schechners 
måde at anskue performancebegrebet på, tillader os at se den teatrale situation, som noget der 
interageres med og skabes af relationen til omkringliggende faktorer; herunder venue, funktion og 
publikum. Vores projekt var netop at skabe en stedsspecifikt performance i et anderledes rum, med en 
helt anden social realitet, der nødvendigvis medfører en uklarhed i forhold til konventionerne for 
adfærd i netop denne situation.  
Dette oplevede vi ved, at de først ankomne deltagere virkede søgende, fordi de ikke nødvendigvis 
kunne identificere, hvilken restored behavior der måtte sættes i spil. Dette mener vi dels var på grund 
af stedets konventioner og dels fordi Sonic Shower startede kl. 16:00, mens den første performance, 
stemmeworkshoppen, startede kl. 17:00. Uden at en egentlig performance var i gang, og uden de 
sædvanlige konventioner for ankomsten til en performativ oplevelse, virkede det altså som om 
publikum ikke kunne definere den rette måde at opføre sig på i situationen. Dette prøvede vi at 
imødekomme ved at præsentere os som afviklere, og indgå i dialog med publikum. Senere har vi fået 
meget positiv respons fra deltagere, som fandt venuet meget spændende og særligt. Det siger noget 
om, at det har haft en stor indflydelse på deltagerne, at blive kropsligt konfronteret med restored 
behavior, som måtte (gen)opfindes løbende under eventet. 
 
Hensigten med at skabe både en overordnet is performance og markere denne i rummet, sås dog 
realiseret længere hen på aftenen. Dette var både fordi de forskellige performances, her var gået i 
gang og afløste hinanden løbende, men også fordi at rummet var blevet fyldt ud og indtaget af 
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deltagerne. På denne måde var der andre publikummer tilstede, hvis opførsel man kunne tilslutte sig, 
og en igangværende performancesituation som man også kunne forholde sig til. 
 
Rum inspirerer handlinger  
I relation til Hannahs pointe om de begrænsende rumlige egenskaber, havde vi på ingen måde opsat 
restriktioner for de besøgendes færden i rummene, udover at der på denne aften ikke måtte bades, som 
til daglig. Pointen var at fremvise Sjællandsgade Bad og forbinde dette med en vis åbenhed, og 
samtidig opfordre publikum til at udforske rummenes muligheder. Dette er netop Hannahs pointe: at 
man skal udfordre disse traditionelle bygninger og skabe en dynamisk, farlig og kreativ oplevelse når 
man besøger dem. Dette kan gøres ved at gøre publikum lige så aktive som rummet og dets 
performere, og hele tiden prøve grænser af . ”We must consider how theatre architecture performs in 
the event: not what it is but what it does” (Hannah, 2008:43).  
 
Selvom vi ikke havde at gøre med en traditionel teaterbygning, var det stedsspecifikke element så 
tydeligt i vores projekt, at vi synes det var interessant at undersøge hvordan rummene, i netop 
Sjællandsgade Bad, kunne blive brugt. I løbet af aftenen kunne man se hvordan rummets muligheder 
blev udforsket. Scenerummet blev eksempelvis rykket flere gange, og deltagerne bestemte selv, hvor 
de havde lyst til at placere sig i forhold til dette. Nogle sad eller stod i grupper, andre opholdt sig inde 
i de intime brusekabiner, mens flere aktivt bevægede sig rundt mellem skiftende positioner. Jo senere 
på aftenen, desto mere aktivitet og udskiftning var der imellem disse forskellige opstillinger som 
deltagerne foretog. På det samme område hvor deltagerene tidligere havde deltaget i workshop, siddet 
i rundkreds og lyttet til koncert med mere, blev der skabt et spontant dansegulv, da nogle af 
deltagerne begyndte at danse i midten af rummet. Dansegulvet opstod netop på et område, der stod 
helt bart uden særlige opsætninger, og var på denne måde et tomt lærred. Her opstod der samtidigt to 
sideløbende scenerum; en spontan performance i form af dans samtidig med vores etablerede 
scenerum, hvor en DJ performede. 
Disse aktiviteter blev foretaget af deltagerne, men Hannahs pointe er netop, at det er rummet, der 
inspirerer til en sådan udforskning af dets muligheder og brud med dets konventioner: ”A theory of 
spatial performance is one that insists on exposing the reciprocal relationship between architecture 
and its inhabitants where both are active entities.” (Hannah, 2008:43). 
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Flere af deltagerne henvendte sig desuden til os, og udtrykte helt grundlæggende en stor begejstring 
for rummenes æstetiske udseende. De smukke lokaler med dets hvid-gule fliser og rene linjer, 
medførte i den grad, at der var et stærkt fokus på en æstetisk nydelse ved eventet, der for deltagerne 
indgik i et samspil med eventets indhold. Vi mener derfor, at badets æstetiske fremtoning spillede en 
rolle i forbindelse med publikums stemningsmæssige oplevelse.  
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
Måden hvorpå vi kan se, at rummet har formået at inspirere deltagerne til selv at performe, sås også i 
nogle siddepladser, som deltagerne selv skabte. Badekarrene der stod langs væggen, blev hurtigt 
omdannet til siddepladser under de performances, vi havde planlagt. Badekarrene stod som de gør til 
daglig i Sjællandgade Bad, og var ikke bevidst placeret af os.  
 
I sin yderste form hoppede en deltager ned i badekarret i baren, der var fyldt med øl og koldt vand. 
Hun skabte her et spontant scenerum, hvilket i sig selv skabte en attraktion blandt de andre deltagere.  
Vi tolker situationen som værende et tegn på, at nogle af deltagerne har følt sig frie nok til at benytte 
indretningen af rummet til noget andet, end man ellers bruger den til og konventionerne her bliver 
brudt.  
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Lyden 
De forskellige kunstneres måder at arbejde med lyd, understreger rummenes æstetik og sanselighed. 
Motte-Haber fremlægger hvordan et grundlæggende element inden for lydkunsten er, at det skaber en 
ny relation til virkeligheden. Dette element kom til udtryk flere gange under de forskellige 
liveperformances, da nogle af lydkunstnerne brugte crossover af  forskellige medier. Eksempelvis 
under stemmeworkshoppen, hvor vejlederen Hannah Anbert, tog afstand til stemmen som en 
musikalsk vokal. Formålet var derimod  at sætte fokus på kroppens evne til at skabe lyde i rummet. 
Italesættelsen af dette, skabte en klar opmærksom på kroppens relation til rummet og den lydlige 
reception. Dette skabte en fysisk bevidsthed af rum, krop og lyd, samt et fællesskab for dem, der 
deltog - især fordi Hannah Anbert inddrog hele rummet, og opstillede de deltagende i en 
cirkelformation. Et andet eksempel på medie crossover, var en liveperformance, der blandede 
medieret lyd med store metal syngeskåle, som når man slår dem rigtigt an, danner forskellige 
grundtoner, alt efter hvor stor skålen er. I en af disse skåle var der vand. Resultatet var, at lydbølgerne 
fra skålen manifesterede sig i vandet. Således blev lyden præsenteret visuelt undervejs i 
performancen. Disse to eksempler understreger en kropslig erfaring, der skaber en ny relation til 
virkeligheden gennem lydkunsten.  
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En anden primær karakteristika ved lyden i stueetagen var, at der var en stærk visuel og materiel 
tilstedeværelse forbundet med lydens præsentation, fordi den blev fremført som en liveperformance 
og dermed blev forbundet med kunstnerens kropslige fremtræden. I forhold til Thurmann-Jajes to 
grundperspektiver på lydens forhold til visualitet, havde vi altså ikke en lydlig oplevelse, der stod 
alene i stueetagen. Derimod var lyden relationel i forhold til performeren, samtidigt med at vi havde 
prioriteret en simultan perception mellem rummene og lydene.  
Dette medførte desuden et nærvær af en mere personlig karakter, fordi der blev etableret en 
forbindelse mellem performer og deltagere i den lydlige præsentation. Jalvings idé om nærvær er 
netop også nært forbundet med ideen om liveness, der altså var tydelig her. Således præsenterede 
disse performere sig selv i nuet, hvilket medførte autencitet - performerne optrådte som sig selv, med 
deres eget lydlige udtryk, og var ikke en del af en fiktiv verden. Liveness hænger dog også sammen 
med subversivitet. Fornemmelsen af at man er en privilegeret tilskuer blev forstærket, idet hvert 
øjeblik bliver unikt i en sådan situation, hvilket medfører en processuel karakter. Det kan også 
pointeres, at lydene som de blev præsenteret her, i sig selv blev subversive, fordi de blev fremført i 
nuet. Sonic Shower var i sin helhed et autentisk event, som en samling af unikke øjeblikke. Med dette 
menes at der opstod en unik kobling mellem de subversive lydlige situationer, som kun denne ene 
gang vil blive fremført i badets særlige omgivelser. 
 
I modsætning til koncerterne som fokuserede på lydens musikalske kvaliteter, eksperimenterede 
lydhealingen med en intermodal performance. Deltagernes kropslige præsentation i rummet, var her 
mere diffus. Der var nogle der sad og lyttede, mens andre gik lidt rundt og snakkede lavmeldt. 
Generelt var der ikke så mange, der deltog i denne performance. Karakteristisk for den var, at den 
ikke blev præsenteret for deltagerne inden start og performeren var ikke synlig for deltagerne. Lyden 
var i fokus, som en høj akustisk vokal i forskellige tonearter og på grund af performerens usynlighed, 
var lydkilden svær at placere i rummet. Dette er interessant i forhold til Motte-Habers pointe om, at 
lyd har en intermodal kvalitet - det er ikke kun forholdet mellem musikalske toner og skalaer, der 
udgør lyden, men lydens egne rumlige kvaliteter, som kommer til udtryk i en intermediær syntese. 
Her opstod denne syntese, et sted mellem vokalen og rummet, hvilket skabte et svært beskriveligt 
performancerum. Denne lydlige præsentation fyldte rummet på en måde, så deltagernes 
tilstedeværelse blev flydende og fraværende. Man kan sige, at denne performance’ hensigt var at 
skabe noget lignende McAuleys fiktive rum, hvilket handlede om at nå deltagernes indre rum gennem 
lydhealing. Ud fra deltagernes diffuse præsentation i rummet, er det tvivlsomt om dette fiktive rum 
blev etableret. Til gengæld var denne performance interessant i dens valg og fortolkning af forholdet 
mellem lyd og rum. Denne performance kan ses, som det Thurmann-Jajes beskriver som 
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karakteristisk for lydkunsten, nemlig den konstante udvidelse af opfattelsen af akustiske fænomener 
og eksperimenter, som unddrager sig enhver klassificering.  
 
Publikum som medskabere 
Som det beskrives i forbindelse med med rummets performative egenskaber, opfordrede dette 
publikum til at udforske rummet og bryde med dets konventioner. Dette så vi som nævnt flere steder, 
hvilket også medførte et nærmere kig på, hvordan publikum på flere måder bliver medskabere af 
eventet.  
Ifølge både Jalving og Schechner finder en performance i særdeleshed sted i handlingerne mellem 
performance, rum og deltager. Vi tilskriver os altså dette perspektiv, når vi vælger at se på publikum 
som handlende medskabere - vi ser altså på publikum as performance. Dette gør sig både gældende i 
relation til bevidste og ubevidste handlinger, men også ved publikums medskabende effekt på deres 
egen oplevelse og fortolkning af performances.  
 
Restored behavior i udvalgte performances 
Deltagernes præsentation i scenerummet var meget dynamisk og ændrede sig, alt efter hvilken 
performance der var i gang, og hvordan denne var præsenteret.  
Som vi har nævnt tidligere, antydede ankomst-situationen kl. 16:00, at der opstod tvivl og utryghed 
omkring hvilken opførsel, der var ønsket. Derfor var det også interessant at se på den udvikling i 
etableringen og anvendelsen af restored behavior, som fandt sted i løbet af eventet.   
Dette blev især tydeligt kl. 19:00, da den første DJ-duo indtog pulten. Da DJ formatet blev 
præsenteret, oplevede vi en ny form for tryghed og afslappet stemning blandt publikum. Nogle lyttede 
intenst, mens andre vendte sig væk fra scenerummet og talte - både lavmælt og højlydt. Samtidigt lod 
det til at publikum følte en bevægelsesfrihed, som ikke gik ud over performerne. Dette mener vi især 
skete, fordi DJ formatet er velkendt for vores målgruppe, hvilket også betyder at de besidder en 
restored behavior i forhold til genren. En DJs optræden er nemlig forbundet med en form for 
uforpligtethed i det tilhørende adfærdskodeks. En anden faktor der spillede en rolle for publikums 
tryghed i forhold til tilladt opførsel, var altså nogle genremæssige konventioner. Det auditive 
helhedsindtryk fra kl. 19:00-00:00 bar præg af elektronisk musik, der medfører associationer til 
ungdom og fest. Dette understregede en mere løssluppen stemning, hvor den unge målgruppe kunne 
få mulighed for frit at udforske badet.  
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Et andet eksempel på en præsentationsform der fungerede godt i forbindelse med publikums restored 
behavior, var hip-hop koncerten med Kværn. Her var tætpakket med deltagere i rummet, nogle 
siddende og andre stående. Der var et tydeligt lydligt og visuelt fokus på rapperen under hans 
optræden. Dette skete i kraft af Kværns kropsligt energiske præsentation mod publikum, publikums 
præsentation fokuseret mod ham, lydkildens placering i rummet, samt lyssætningen som var kraftigst 
ved DJ pulten. Dette bar præg af en traditionel koncert-situation, hvilket altså skabte en form for tryg 
og velkendt stemning for deltagerne. Det var tydeligt, at der var positiv stemning, opmærksomhed og 
nærhed i performancerummet. På samme tid var stedets sociale realitet tilstede, hvilket skabte en 
kontrast til lyd og rum for en klassisk hiphop koncert. Dette understøttede en subversion, idet at det 
blev så tydeligt, at badeanstaltens konventioner blev brudt i kraft af koncerten. Det var altså ikke en 
hvilken som helst Hip Hop koncert, den var unik i kraft af stedets sociale realitet og rumlige 
konventioner.  
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Således blev det tydeligt at publikum, samlet set, besidder en restored behavior, der er knyttet til 
genrer og præsentationsformer. Disse kategorier markerede en opførsel, der kunne indgå i anderledes 
æstetiske og sceniske rammer og nye rum, der udgjorde en ny kontekst for restored behavior.  
 
Deltagerne	  tager	  aktion 
Hvor restored behavior i forbindelse med de forskellige DJs og Kværns koncert fremstod som en 
ubevidst kontekstbaseret adfærd, var der dog også mange eksempler på, hvordan publikum tog en 
mere tydelig aktion og herved selv performede.  
Dette er et resultat af præsentationsformen som Jalving nævner. Det præsenterede materiale bestod af 
hele den teatrale ramme, visuelle virkemidler, performere, rummene og de varierende medierede lyde. 
Som det er blevet tydeligt, præsenterede Sonic Shower et væld af performancesituationer, der til tider 
foregik simultant, hvilket tillod, at publikum selv kunne strukturere deres oplevelse. Tidligere har vi 
nævnt, hvordan deltagerne skabte deres egne siddepladser, som et resultat af fraværet af stringente 
rammer for publikums færden i rummet og stole. Her kunne deltagerne bevæge sig rundt i rummet, 
opleve, påvirke og erfare eventet med egen krop. Dette skabte en mulighedsramme for publikum, og 
en mere handlingsorienteret præsentationsform. Nogle af deltagerne gik også ind og påvirkede vores 
opsætning af lys direkte, idet de selv fandt flere stearinlys og opsatte disse, hvor de mente at de 
manglede, mens andre henvendte sig og bad om mere skiltning.  
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En enkelt deltager skabte nærmest sin egen performance, idet hun hoppede ned i badekarret, der holdt 
øllene i baren kolde, hvilket skabte en skare af mennesker omkring baren. På denne måde var 
publikum med til at forme peformancerummet, og fik samtidigt en mere kropslig oplevelse af 
rummet. På denne måde blev der skabt et grundlag for, at publikum selv kunne danne betydning 
indenfor selve performancen. 
 
Forbindelser mellem rum og krop 
Denne evne til selv at skabe erfaringer og betydning inden for Sonic Shower, sås især udtalt ved 
sanselige og kropslige erfaringer, der også kendetegner performancebegrebet hos Jalving. Helt 
grundlæggende var der en kropslighed i koblingen mellem lyd, rum og stedets sanselige 
konventioner. En tydelig kropslig aktion var det dansegulv, der opstod sent på aftenen. Her har 
publikum især kunne mærke deres egen krop i relation til deltagerrummets store stengulv, samt 
rummets skala og robusthed i forhold til deres egen kropsstørrelse. Dette gav en følelse af at være på 
opdagelse i huset og forstærker en personlig, emotionel og sanselig oplevelse.  
Den fysiske tilstedeværelse og nærværet var essentielt ved Sonic Shower, da man ikke 
kan  genskabe den oplevelse, det var at være der sanseligt og kropsligt.  
Yderligere skabte publikum et helt nyt deltagerrum ved at indtage pladsen ude foran badet. Efter 
eventet havde varet bare to timer, var der skabt et fælles rum, hvilket især var interessant fordi intet i 
vores planlægning eller præsentationsform lagde op til dette, men også fordi pladsen har en særlig 
forbindelse til stedets lokale identitet og historie. McAuley pointerer da også, at den sociale 
oplevelse i at iagttage og interagere med andre deltagere, ofte er meget fremtrædende. 
Som Schechner beskriver det, er hverdagens performances ofte et resultat af en kollektiv mentalitet, 
hvilket vi også så flere gange: så snart nogle havde skabt en åbning for at indtage rummet på ny, 
fulgte flere trop. Dette var både et resultat af det fællesskab, der dannede sig på blandt deltagerne 
gulvet, på gangen, i baren  og udenfor. Det opstod også fordi performerne indtog rummets afkroge 
på forskellig vis, samtidigt med at lydene bredte sig i rummet. Således opstod der her en 
relationalitet og processuel karakter mellem rum, genrekonventioner, lyde, deltagere og performere, 
der på organisk vis ændrede performancens atmosfære, stemning og kropslige bevægelse. Dermed 
blev der skabt et dialogisk forhold mellem deltagere og performancesituationens omgivelser, hvilket 
betød af Sonic Shower ikke fremstod som en autonom enhed, men blev unik på grund af sin 
relationelle karakter. 
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Analyse af 1. sal  I	  det	  følgende	  vil	  en	  beskrivelse	  af	  forholdene	  på	  1.	  salen	  og	  lydinstallationerne,	  samt	  en	  analyse	  af	  disse	  udfoldes.	  Analysen	  er	  struktureret	  efter	  de	  scenerum	  som	  Sonic	  Shower	  etablerede	  her.	  Hver	  lydinstallation	   behandles	   altså	   som	   en	   individuel	   lydlig	   performance.	   Som	   nævnt	   i	   analysens	  læsevejledning	   behandler	   vi	   dog	   én	   af	   installationerne,	   Sonic	   Shower	   Soundscape,	   som	   et	  yderligere	  analytisk	  afsnit.	  Dette	  er	  fordi,	  vi	  her	  vil	  anvende	  et	  teoretisk	  perspektiv,	  der	  udforsker	  særlige	  forhold	  for	  soundscapets	  lyde	  og	  kommunikative	  evner. 	  
En anden tidslighed På	  1.	  sal	  indfandt	  sig	  en	  anden	  tidslighed,	  idet	  lydinstallationerne	  var	  kontinuerlige	  performances,	  som	  man	  som	  deltager	  kunne	  flyde	  ind	  og	  ud	  af	  og	  vende	  tilbage	  til	  i	  løbet	  af	  aftenen.	  Dette	  skabte	  en	  ro	  på	  1.salen,	  som	  var	  markant	  anderledes	  end	  i	  stuen.	  Således	  kunne	  deltagere	  på	  1.	  salen	  også	  selv	   have	   indflydelse	   på	   deres	   tidslige	   oplevelse,	   mens	   programmet	   i	   stueetagen	   var	   mere	  skematisk	   struktureret.	   Denne	   relationelle	   tidslighed	   kan	   relateres	   til	   Jalvings	  handlingsorienterede	  præsentationsgreb,	  samt	  Motte-­‐Habers	  pointe	  om,	  at	  der	   foregår	  en	  anden	  vægtning	   af	   deltagerens	   forestillinger,	   når	   det	   kunstneriske	   subjekt	   trækker	   sig	   tilbage.	  Deltagernes	  forestillinger	  bliver	  lige	  så	  vigtige	  som	  kunstens	  handlinger,	  hvilket	  var	  vores	  pointe	  med	   at	   lave	   de	   stedspecifikke	   lydinstallationer.	   Vi	   sigtede	   mod,	   at	   deltagerne	   gjorde	   lydene	   og	  rummet	  til	  sine	  egne	  erfaringer,	  idet	  rummene	  forandres	  og	  kommunikeres	  i	  kraft	  lyden.	  Specielt	  udfordrede	   vi	   dette	   bevidsthedseksperiment	   	  i	   kraft	   af	   de	   stedspecifikke	   lydinstallationer	   i	  affaldsskakten	   og	   i	   saunaen.	   Lydkunsten	   på	   1.	   sal	   skabte	   altså	   i	   højere	   grad	   betingelser	   for,	   at	  modtageren	  selv	  kunne	  strukturere	  og	  danne	  mening	  i	  forhold	  til	  stedet,	  hvilket	  skabte	  et	  dialogisk	  forhold	  til	  kunsten. 
1. sal - beskrivelse Performancerummet	  var	  anderledes	  på	  første	  sal.	  Dette	  i	  høj	  grad	  på	  grund	  af	  lydenes	  tema,	  tempo	  og	   kontinuitet.	   På	   denne	   etage	   havde	   vi	   prioriteret	   lydinstallationer,	   hvor	   der	   ikke	   var	   grænse	  mellem	   deltagerrummet	   og	   det	   praktiserende	   rum.	   Deltagerne	   skulle	   på	   opdagelse	   for	   at	   finde	  lydkilderne	  og	   fornemme	  deres	  præsentation.	  Der	   var	   i	   alt	   tre	   installationer	   fordelt	   på	   etagen.	   I	  saunaafdelingen	  var	  der	  ligeledes	  lagt	  puder	  og	  fra	  affaldsskakten	  rungede	  en	  sang	  om	  vand,	  fra	  en	  højtaler	  i	  kælderen.	  Som	  deltager	  kunne	  man	  undersøge	  lyden	  og	  dens	  påvirkning	  af	  materialerne.	  Man	  kunne	  åbne	  lågen	  til	  skakten,	  som	  var	  lavet	  af	  metal,	  hvilket	  gav	  en	  hel	  del	  lyde	  i	  sig	  selv.	  Når	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lågen	  var	  åben,	   stod	   lyden	   frem	  -­‐	   rungende	  og	  nærværende.	  En	  deltager	  udtrykte	  underen	  over,	  om	  det	  var	  et	  band	  i	  kælderen,	  man	  kunne	  høre	  så	  tydeligt.	  Nogle	  stak	  undersøgende	  hovedet	  ind	  i	  skakten,	   hvor	   man	   kunne	   mærke	   lufttrykket	   fra	   bassen,	   der	   kom	   op	   gennem	   skakten.	  Deltagerrummet	   og	   det	   praktiserende	   rum	   flød	   sammen	   i	   skakten.	   Man	   kan	   også	   sige,	   at	   der	  befandt	  sig	  et	  praktiserende	  fiktivt	  rum,	  for	  enden	  af	  skakten	  i	  kælderen,	  hvor	  der	  var	  liveband.	  I	  det	  fiktive	  og	  fysisk	  utilgængelige	  rum	  i	  kælderen,	  var	  deltagerrummet	  og	  det	  praktiserende	  rum	  altså	  kun	  forbundet	  i	  kraft	  af	  lyd	  og	  rum,	  hvilket	  i	  høj	  grad	  skærpede	  opmærksomheden	  på	  lyden. Den	   anden	   installation	   var	   inde	   i	   saunaen,	   hvor	   man	   kunne	   høre	   et	   stedspecifikt	   soundscape.	  Indgangen	  til	  saunaen	  var	  en	  glasdør,	  hvorpå	  der	  hang	  et	  skilt	  med	  skriften	  ”Hold	  døren	  lukket	  for	  
den	  bedste	  lydoplevelse”.	  Dette	  var	   ikke	  hængt	  op	  af	  nogen	   fra	  vores	  gruppe,	   så	  det	  har	  været	  en	  deltagers	   forsøg	   på	   at	   påvirke	   performancerummets	   lydlige	   præsentation,	   hvilket	   vidner	   om	  de	  udviskede	   grænser	   mellem	   deltagerrum	   og	   praktiserende	   rum	   i	   performancerummet.	   Inde	   i	  saunaen	  var	  der	  en	  hel	  del	  varmere	  end	  i	  resten	  af	  bygningen.	  Det	  var	  tydeligt,	  at	  saunaen	  havde	  været	   tændt	   aftenen	   inden	   og	   den	   resterende	   varme	   i	   væggene	   og	   i	   saunastenene	   omfavnede	  deltageren	  ved	  indgangen.	  Saunaen	  er	  bygget	  af	  træ	  med	  en	  varm	  glød.	  Den	  er	   indrettet	  med	  tre	  etagers	   bænke,	   på	   to	   sider	   af	   rummet,	   så	   de	   mødtes	   i	   90	   grader.	   Deltagerne	   kunne	   herved	   se	  hinanden,	  hvilket	  gav	  en	  intim	  rundkredsstemning	  i	  den	  kropslige	  præsentation	  i	  scenerummet.	  Vi	  havde	   valgt	   at	   bruge	   saunaens	   eget	   lys,	   som	   er	   installeret	   under	   bænkene.	   Lyset	   var	   dæmpet,	  gyldent	  og	  kastede	  symmetriske	  lange	  skygger	  fra	  saunabrædderne	  op	  på	  væggene.	  Dette	  sammen	  med	  varmen,	  skabte	  en	  beroligende	  stemning,	  som	  man	  også	  finder	  i	  saunaen	  til	  daglig.	  Lyden	  fra	  soundscapet	  var	  ligeledes	  rolig	  og	  abstrakt.	  Det	  var	  produceret	  med	  lyde	  fra	  saunaen	  og	  resten	  af	  badet,	  hvilket	  gav	  stærke	  associationer	  til	  stedet.	   I	  gangen	  mellem	  det	  store	  rum	  og	  saunaafdelingen	  viste	  en	  farverig	  lyssætningen	  på	  gulvet,	  vejen	  mellem	  de	  to	  rum	  .	   I	  det	  store	  rum,	  var	  et	  undervands-­‐soundscape	  installeret.	  Det	  bestod	  af	  fire	  forskellige	  lydscener,	  der	   udspillede	   sig	   i	   forskellige	   rum,	   samt	   relaterede	   tegninger	   der	   blev	   projekteret	   på	   en	   af	  flisevæggene.	   Fra	   højtalere	   i	   loftet	   hørtes	   første	   scene,	   som	   foregik	   på	   land	   med	   måger	   og	  bølgeskvulp.	   I	   en	   række	   af	   badekabiner	   foregik	   resten	   af	   soundscapet,	   med	   tre	   scener	   under	  vandet.	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Gangen Det	   første	   scenerum	   man	   mødte	   var	  gangen,	   som	   havde	   en	   sammenbindende	  funktion	   mellem	   saunaen	   og	   det	   store	  rum.	   Det	   fungerede	   både	   som	   vejviser	  mellem	  de	   forskellige	   installationer,	  men	  kunne	   også	   anses	   som	   et	   værktøj,	   der	  understøttede	   den	   stemning	   som	   vi	  forsøgte	  at	  skabe	  med	  installationerne.	  Vi	  havde	   valgt	   at	   dekorere	   gulvet	   med	   en	  række	   lysstofrør,	   i	   forskellige	   farvetoner.	  Befandt	   man	   sig	   nær	   saunaen,	   blev	   man	  mødt	   af	   varme,	   rødlige	   nuancer,	  hvorimod,	   jo	   længere	  man	   bevægede	   sig	  mod	  det	  store	  rum	  og	  Maritime	  Fabeldyr,	  jo	   køligere	   blev	   lyset.	   Hvor	   den	   auditive	  del	  her,	  godt	  kan	  stå	  alene,	  uden	  at	  det	  er	  forstyrrende	   for	  helheden	  og	   forståelsen,	  har	  lyset	  derimod	  ikke	  samme	  egenskab.	  	  Lyset	   fungerede	   altså	   som	   et	   konstant	  element,	   i	   modsætning	   til	  lydinstallationernes	   loopede	   karakter.	  Vores	   overvejelser	   omkring	   lyssætning,	  kan	  ses	  i	  sammenhæng	  med	  Crisafulli,	  der	  påpeger	  vigtigheden	  i	  at	  se	  på	  lysets	  potentialer	  -­‐	  samt	  se	   det	   som	   en	   performance	   i	   sig	   selv	   (Crisafulli	   i	   Tomasevic	   2013:	   35).	   Det	   var	   tydeligt,	   at	  lyssætningen	  havde	  en	  effekt	  på	  deltagerne,	  når	  de	  kom	  ind	  på	  etagen,	  idet	  at	  der	  var	  mere	  dunkelt	  og	   det	   lys	   der	   var,	   var	   farvet.	   	  Dog	   lå	   vores	   primære	   fokus	   på	   samspillet	   mellem	   lyd	   og	   rum	   -­‐	  hvorfor	   lyset	   ikke	   blev	   behandlet	   separat,	   men	   som	   understøttende	   element	   for	   den	   teatrale	  situation.	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Maritime Fabeldyr  
 
 
 
 
 
Over vandet  Installationen	   ‘Maritime	   Fabeldyr’	   begyndte	   allerede	   i	   gangen,	   som	   forbinder	   alle	   rummene	   på	  etagen.	  Her	  blev	  der	  afspillet	  lyde,	  som	  skabte	  associationer	  til	  havets	  overflade.	  Trådte	  man	  ind	  i	  det	   store	   rum,	   var	   der	   projekteret	   håndtegnede	   fabeldyr	   op	  på	  den	  hvide	   flisevæg,	   ved	   siden	   af	  brusekabinerne,	  der	  udgjorde	  hovedparten	  af	  Maritime	  Fabeldyr.	  Installationen	  blev	  tilrettelagt	  på	  en	  dag,	  hvor	  kunstneren	  Simon	  Krindel	  og	   repræsentanter	   fra	   gruppen,	  opholdt	   sig	  på	  badet	  og	  afprøvede	  forskellige	  muligheder	  for,	  hvordan	  dette	  maritime	  soundscape	  skulle	  performe.	  	   	  	  	  
Her	  valgte	  vi	  at	  præsentere	  installationen	  i	  brusekabinerne,	  der	  blev	  beklædt	  med	  tre	  nuancer	  af	  blåt	   tekstil.	   Disse	   var	   medskabere	   af	   det	   fiktive	   rum	   og	   skulle	   afspejle	   de	   forskellige	   vandlige	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dybder	  og	  stemninger,	  som	  soundscapet	  udgjorde.	  Det	  skal	   fremhæves,	  at	  dette	  soundscape	  ikke	  var	  skabt	  til	  lejligheden,	  men	  vi	  valgte	  at	  inddrage	  det	  grundet	  dets	  vandlige	  tema.	  	  Vi	  mener,	   at	   det	   skabte	   nogle	   nye	   rumlige	   og	   dybe	   relationer	   inden	   for	   temaet	   vand,	   der	   netop	  relaterer	  sig	  til	  stedets	  sanselige	  konventioner.  Det	  store	  rum	  var	  indrettet	  med	  borde	  og	  stole,	  sat	  sammen	  så	  deltagere	  kunne	  sidde	  og	  tale,	  samt	  en	  stor	  luftmadras,	  som	  man	  kunne	  lægge	  sig	  på.	  I	  dette	  rum	  var	  deltager	  præsentationen,	  i	  højere	  grad,	   fokuseret	   på	   socialisering	   og	   afslapning.	   Det	   fiktive	   lydlige	   rum,	   skabte	   nærværende	  associationer	  til	  havet,	  med	  måger	  og	  bølgeskvulp.	  Ud	  fra	  deltagernes	  præsentation	  i	  rummet,	  kan	  man	  konkludere,	  at	  dette	  scenerum	  mest	  blev	  fortolket	  som	  et	  rum,	  hvor	  deltagerne	  kunne	  slappe	  af	  og	  socialisere.	   
Under vandet Det	   var	   i	   denne	   installation,	   at	   man	   fandt	   både	   det	   andet	   og	   tredje	   scenerum,	   da	   Maritime	  Fabeldyr,	  både	  udfoldede	  sig	  i	  det	  store	  rum,	  og	  i	  badekabinerne.	  Sidstnævnte	  kan	  ses	  som	  tredje	  scenerum.	   Det	   fiktive	   rum	   i	   badekabinerne	   repræsenterede	   undervandsuniverset.	   Her	   var	  installeret	  et	  soundscape,	  der	  førte	  lytteren	  på	  en	  rejse	  under	  havets	  overflade.	   Både	  lys	  og	  farvet	  stof	  var	  med	  til	  at	  skabe	  det	  fiktive	  rum.	  Den	  kropslige	  præsentation	  i	  dette	  rum	  bestod	  af	  et	  undersøgende	  publikum,	  der	  gik	   i	  en	   langsom	  zigzag	  rute	  vejledt	  af	  ophængte	  sorte	  pile,	  mellem	  kabinerne,	  hvor	  der	  var	  forskellige	   lyde.	  Nogle	  satte	  sig	   i	  kabinerne	  for	  at	   lytte	  eller	  tale	  sammen.	  Nogle	  fordybede	  sig	  i	  det	  fiktive	  rum	  og	  nogle	  i	  snakke	  med	  andre. Maritime	  Fabeldyrs	  lydlige	  udtryk	  blev	  forbundet	  med	  flere	  visuelle	  virkemidler.	  Lyden	  i	  Maritime	  Fabeldyr	  stod	   ikke	  alene,	  men	  havde	  dog	  stadig	  en	  afgørende	  rolle,	  hvilket	  Thurmann-­‐Jajes	  også	  understreger	  ved	  hendes	  to	  fundamentale	  måder	  at	  anskue	  lydinstallationers	  forhold	  til	  visualitet	  på.	  I	  Maritime	  Fabeldyr	  måtte	  visualitet	  og	  den	  fysiske	  bevægelse	  opleves	  simultant	  og	  på	  lige	  fod	  med	  lydene,	  men	  uden	  den	  auditive	  side	  var	  værkets	  mening	  gået	  tabt.	  Omvendt	  kan	  den	  auditive	  del	  af	  denne	  installation	  fungere	  som	  en	  lydlig	  oplevelse	  i	  sig	  selv.	  Den	  visuelle	  del	  var	  altså	  med	  til	  at	  skabe	  det	  som	  Motte-­‐Haber	  kalder	  en	  intermediær	  syntese,	  hvor	  visualitet	  og	  kropsbevægelse	  understøttede	  og	  fremhævede	  den	  stemning,	  som	  lydsidens	  undervandsudforskning	  skabte. Dermed	   satte	   Maritime	   Fabeldyr	   flere	   sanser	   i	   spil,	   idet	   man	   både	   oplevede	  med	   øjne,	   ører	   og	  kroppen	  mellem	  de	  snævre	  brusekabiner.	  Maritime	  Fabeldyr	  var	  altså	  multimedial,	  idet	  den	  både	  bestod	  af	   lyd,	  projekterede	   tegninger	  og	   tekstil,	  der	   i	   sammenhæng	  skabte	  et	  heterogent	  udtryk.	  Dette	  udpensler	   en	   realitionalitet	   for	  værket,	   idet	  der	   sker	  en	  udveksling	  og	   interaktion	  med	  de	  oplistede	  multimediale	  forhold,	  rum	  og	  beskuerens	  bevægelse. 
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Maritime Fabeldyr var altså rumligt bygget op efter publikums bevægelse gennem kabinerne, der 
fulgte havets dyb, hvilket opfordrede deltagerne til at gå på opdagelse i installationen. 
Installationens rumlige karakter betød desuden, at der heller ikke her var tale om et skarpt skel 
mellem deltagerrum og praktiserenderum, da de i højere grad flød sammen til en helhed.  
Vi oplevede flere gange, at de besøgende valgte at opholde sig i lang tid inde i installationen, hvilket 
overraskede både os og kunstneren. Dette kunne måske være et forsøg på at fastholde et nærvær og 
sameksistens mellem rummet og lyden. De forskellige brusekabiner, etablerede i samspil med 
lydende nogle stemningsfulde øjeblikke. Som Jalving omtaler, indeholder et øjeblik en uundgåelig 
subversion, som opholdet i kabinerne netop kan have været et forsøg på at udskyde. 
 
 
 	  
 
 
 
	  
	  
 
 
 
Affaldsskakten 
Det fjerde scenerum var stedet med affaldsskakten. Som nævnt, var tidsligheden karakteristisk ved 
1. salen, da der her blev skabt en tidslomme i forhold til urets tids, som gjorde sig gældende i 
stueetagen. Det blev tydeligt, hvor stor indflydelse lyden har på tid, specielt i kraft af looping, 
hvilket også var tilfældet i affaldsskakten. Lydinstallationernes looping udviklede sig i sit eget 
“uendelige” tidsforløb, som også manifesterede sig i den uendelige dybe sorte skakt.  
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Deltagernes præsentation i rummet var først lidt søgende, da det ikke var visuelt tydeligt, at 
affaldsskakten var en lydinstallation. Efter opdagelsen af dette uvante scenerum, undersøgte 
deltagerne skaktens rumlighed, både visuelt, lyttende og kropsligt. Deltagernes kropslige 
tilstedeværelse, havde stor indflydelse på performancesituationen. De kunne selv bestemme 
afstanden til lyden og dens styrke, ved at åbne og lukke lågen. Mange stak hoved og hænder ind i 
affaldsskakten, hvor bassens luftpres kunne mærkes som kolde pust. Deltageren erfarer og er 
dermed medskaber af denne kropsliggørelse, gennem interaktion med lyd og rum. Der opstod 
yderligere en relationalitet, hvor man oplevede sin egen krops størrelse og effekt i installationerne, i 
relation til stueetagen og kælderen.  
 
 
 
 
 
 
 
 
Affaldsskakten var altså sat ind i en teatral kontekst, hvilket ifølge Schechner markerer en 
performance situation. Installationen brugte et crossover af medier, hvor musik og affaldsskaktens 
marteriale og rumlige kvaliteter, skabte et heterogent udtryk, som forstærkede lyden og førte den op 
gennem huset. Installationen fik en sammenbindende funktion, idet den forbandt huset vertikalt og 
skabte lydlig sammenhæng mellem de to etager. Det interessante ved affaldsskakten var, at 
lydinstallationen satte et almindeligt hverdagsobjekt i en ny kontekst, hvilket dermed skabte en ny 
relation til virkeligheden, idet den satte dens akustiske egenskaber i nyt lys. En kommentar fra en 
deltager gik på, at hun opfattede det som om, at der var et band, der øvede i kælderen. Dette fiktive 
rum siger noget om, at skakten gav den ønskede virkning med forbindelse til husets andre rum. 
Dette understreger igen Motte-Habers pointe om at: “beskuerens forestillinger er lige så vigtige som 
kunstnerens handlinger”. Den kropslige relation til installationerne medførte et vist nærvær, hvilket 
Jalving også pointerer som performancens fundament. Den simultane oplevelse af lyd og rum, 
skabte et øjebliks nærvær - her mærkede man som nævnt sin egen krop - bogstaveligt talt - inde i 
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installationens stabile rum, mens øjeblikkets indbyggede flygtighed, blev fremhævet af lyden, der i 
sig selv er en flygtig substans - doing and done. Forholdet mellem rummets nærvær og lydens 
subversive natur, konstituerer altså den processuelle tilstand, da man konstant var i gang med at 
opleve, og konstant lige havde oplevet noget andet. Dette blev yderligere forstærket af, at 
tidsligheden i højere grad var overladt til beskueren selv, og ikke var tilrettelagt på forhånd. 
Opfattelsen af vandringen op gennem huset, eksperimenterede dermed med deltagernes 
forestillinger om stedet og dets særlige karakter.  
 
Analyse af Sonic Shower Soundscape 
Det følgende afsnit omhandler det soundscape, som vi skabte til vores lydinstallation i saunaen.  Her 
lå det femte og sidste  scenerum lige overfor affaldsskakten. I saunaen oplevede vi, at deltagernes 
præsentation var meget fokuseret på det stedsspecifikke soundscape. Folk sad eller lå ned med 
lukkede øjne i lang tid og lyttede til lydene fra stedet. Det fiktive rum var en repræsentation af 
badeanstalten og dens mangeartede lyde.  
 
Analysen behandler både soundscapet ud fra samme perspektiver som den resterende analyse, men 
tilføjer en dybere indsigt i det lydlige univers. Derfor præsenteres først relevante teorier fra R. 
Murray Schafer og Barry Traux - disse bidrager med henholdsvis en grundig gloseliste til at 
sprogliggøre soundscapes, og en udlægning af akustisk kommunikation. Vi kan derudover spejle os 
i, at disse teoretikere overvejer deres egen praksis i deres tekster, hvilket også er vigtigt for vores 
projekt. 
 
Murray Schafer: The Music of the Environment 
Den canadiske komponist, teoretiker og grundlægger af World Soundscape Project (WSP), R. 
Murray Schafer, er kritisk over for de radikalt ændrede lyde, som den moderne verden er indehaver 
af, samt deres effekt på menneskene. Dette har ifølge Schafer skabt en lydforureing, som de fleste 
ikke er bevidste om (Schafer 2006:145). På trods af lydforurenings allestedsnærværende karakter og 
mener Schafer, at det er muligt at eliminere denne, ved at anse hele verden som et soundscape, der 
kan bruges som et middel for kommunikation.  Der må nødvendigvis tages stilling til, hvilke lyde, 
der skal bibeholdes og hvilke, der skal elimineres -  for i sidste ende at komponere verdens 
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soundscape på ny (Schafer 2006:145). Hans pointe er, at det er nødvendigt for mennesket at lære at 
lytte, før de rigtige beslutninger omkring verdens soundscape kan træffes (Schafer 2006:148).  
 
For at forstå lyde og verdens soundscape i detaljer, har Schafer forfattet en omfattende ordbog over 
soundscape generen. Nedenfor ses disse oversat til dansk: 
Soundscape (Lydlandskap): Det lydlige miljø / de lydlige omgivelser. 
Acoustic Space (Lydrum): Referere til lyd i et landskab. Den plads som lyden rent faktisk fylder, før 
man ikke kan høre den længere. 
Keynote sound (Grundtonen): Denne lyd er den fundamentale, som de andre lyde forholder sig til. I 
et soundscape er det den lyd, der er gentagende nok til at skabe en baggrundslyd. Fx havets lyde i et 
fiskermiljø, eller i et klasselokale kunne det være lyden af computernes keyboard. 
Signal sound (Signal lyde): De lyde hvor meningen er, at vi skal respondere på dem. Disse lyde står 
i kontrast til grundtonen. Fx lyden af Ambulancer eller en ringeklokke. 
Soundmark (Kendingslyd): Noget der er signifikant for et sted, som kan blive en kendingslyd for et 
specifikt sted, fordi den lyd ikke findes mange andre steder. Københavns soundmark kunne være 
lyden fra rådhusklokkerne. 
Sound Object (lyd objekt): Først defineret af Pierre Schaeffer ”object for human perception and not 
a mathematical or electro-acoustical object for synthesis.” Lydobjektet er defineret af mennesket, 
der lytter. Det kan være referencelignende til fx en tromme, men det skal forstås som en 
fænomenologisk lydformation. 
Hi-fi: Naturens lyde. Et lydlandskab hvor vi kan høre nuancer i lyden. Fx fjerne lyde. 
Lo-fi: Byen og industrialiseringens lyde. 
Schizophonia: Når man tager lyd ud af den mekanisme, der oprindeligt producerer dem. Fx når vi 
optager lyde fra Badeanstalten og placerer dem i saunaen. Lydene løsrives dermed fra deres 
oprindelige tid og sted. 
Sound Event: ”something that occurs in a certain place during a particular interval of time.” man 
kan altså ikke tage et sound event ud af dets tid og sted. Det kan studeres symbolsk, semantisk eller 
strukturelt, da det er relateret til en større størrelsesorden end selve eventet i sig selv. 
Akustisk kommunikation 
R. Murray Schafer er altså  opmærksom på omverdenens lyde, og hvordan disse påvirker vores 
trivsel. Barry Traux bygger videre på Schafers studier af soundscapes og mener, at kommunikation 
er grundlæggende for al kunst, og at mange kunstnere ofte mangler træning i at håndtere det han 
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kalder ’real-world issues’ (Traux: 2012, 193). Fokus her ligger især på akustisk kommunikation. Vi 
har tidligere omtalt, at det har været omfattende, at have ambitioner om både at skabe lydligt 
indhold til eventet, og på samme tid være afviklere af eventet. Vi fandt dog dette relevant for at 
skabe et værk, der kunne fungerer som en kommunikation mellem stedets lyde og de 
udefrakommende deltagere. Opfattelsen af soundscapet som en kunsterisk kommunkationsform med 
en nær relation til Sjællandsgade Badets sociale realitet, deler vi altså med Traux: ”Of particular 
interest, however, is work that combines artistic creativity with social concerns, work that I broadly 
refer to as soundscape composition.” (Truax:2012, 194). 
 
Truax’ model bunder i forståelsen af, at information og mening skabes gennem lytning til de indre 
stukturer og lydmønstre, samt lytterens viden om konteksten. ”…both inner and outer complexity 
inform our understanding of sound” (Traux: 2012, 194). Dette kalder han Internal Dominant (text) à 
External Dominant (context). Han har altså lavet en kommunikationsmodel ud fra opfattelsen af, at 
der er interne og eksterne faktorer, der gensidigt påvirker hinanden. Hans model har derudover til 
hensigt at transcendere og inkorporere disse to lag. Til dette tillægger han tre metoder: Sonification, 
Phonography, Virtual Soundscapes. 
Helt grundlæggende består hans teori i at tilskrive og undersøge lyden og omgivelsernes 
performativitet. Hans teori bygger altså på, at der kan opstå en dynamisk relation mellem lytteren og 
dens omgivelser. ”Sound is not merely information exchange, but is capable of creating relationship 
between listeners and their environment in a dynamic process of embodied cognition” (Traux: 2012, 
194). Således bliver forholdet mellem lytteren og omgivelserne en dynamisk proces af kropsliggjort 
erkendelse - et udsagn vi i høj grad også har indskrevet Sonic Shower i, som noget generelt i dette 
projekt. I arbejdet med at optage vores lydarkiv har vi oplevet den dynamiske proces mellem 
kroppens erfaringer i relation til stedet på egen krop, og det er denne erfaring vi søger at videregive 
til deltagerne. Her bliver det tydeligt, at lyden som en aktør i sig selv er essentiel. Ifølge Traux har 
lyden en medierende rolle, som kan skabe dynamiske forhold mellem mennesker og steder. Dette 
kalder han ”acoustic community” – akustisk fællesskab (Traux: 2012, 194).  
Eventet Sonic Shower søgte dels at berøre og finde elementer af dette akustiske fællesskab i 
Sjællandsgade Bad, dels at kommunikere og skabe et akustisk fællesskab mellem deltagere og sted. 
Det står klart, at mennesker skaber et individuelt forhold til et sted, da de har forskellige opfattelser 
af konteksten. Dette kalder Traux  External Dominant. Men der vil også skabes en fælles forhold i 
kraft af lydens stuktur og lydmønstre. 
Til vores soundscape har vi brugt desuden Phonography. Det vil sige, at lydene er optaget på selve 
stedet, hvorefter nogle bliver udvalgt, og går fra det rå materiale til soundscapet. Her bliver de 
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eventuelt loopet, skruet op eller ned, forvrænget eller redigeret på anden vis. Dette gør også at 
soundscapet bliver subjektivt, da vi i gruppen har valgt lyde fra og til ud fra vores opfattelse og 
fortolkning af stedet. Phonographys fremgangsmåde, er altså at optage lydene i den  givne 
omgivelse.         
Sonic Shower Soundscape - en rumlig lydinstallation 
“I lydinstallationer spiller rum en grundlæggende rolle for lyden og perceptionen af den.” 
(Internetkilde 2: Klein). 
Som ovenstående citat udlægger,  er det væsentlig at påpege, at det ikke kun er soundscapet i sig 
selv, der danner grundlag for den lydlige oplevelse, da rummet også spiller en afgørende rolle: 
 
“Ofte udvikler jeg først værket efter at have fundet stedet og arbejder med dets visuelle 
akustiske og sociale aspekter. Til denne måde at arbejde med stedsspecifik kunst, har jeg 
udviklet begrebet ’site-sound’ – stedsklang.” – Georg Klein, lydkunstner. 
 
Sonic Shower Soundscape er lavet på baggrund af vores opfattelse af Sjællandsgade Bad, og de 
oplevelser vi har haft i forbindelse med projektet, og vi arbejder dermed med en site-sound 
fremgangsmåde. Som nævnt i tidligere afsnit, har vi forsøgt at opnå en bred forståelse for stedet og 
dets funktioner, inden vi optog vores lyde. Derfor valgte vi blandt andet at gå i saunagus[1]. 
Endvidere var vi meget opmærksomme på de sociale aspekter, da installationen skulle sættes op. 
Udover, at soundscapet skulle fungere som en lydlig oplevelse, ønskede vi også at skabe rammerne 
for en mulig socialisering blandt deltagerne, i saunaen. Bænkene i saunaen placeret med en vinkel 
på 90 grader, hvilket gør en interaktion mellem deltagerne nem, da de kan se hinanden.  
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Nogle valgte at sidde med lukkede øjne og lytte, hvor andre, oftest vennepar, diskuterede og 
snakkede om de forskellige lyde de blev præsenteret for. Da det ikke er muligt at vurdere en 
lydinstallations succes ud fra klapsalver som til en koncert, mener Georg Klein man må vurdere det 
på hvor lang tid folk opholder sig i installationen (Internetkilde 2: Klein). Vi så eksempler på at 
enkelte deltagere opholdte sig i saunaen i et længere tidsrum, end vi egentlig havde forventet - en 
enkelt pointerede at han havde hørt soundscapet mindst fire gange. Dette vidner om, at saunaen og 
soundscapet har skabt en afslappende og tryg atmosfære, hvor deltagerne havde lyst til at opholde 
sig. Det kan dermed tyde på, at blandingen af den lydlige oplevelse og det sociale aspekt i 
installationen var vellykket.  
Installationens lydrum fyldte mere end dens scenerum, da lyden også kunne høres i rummet uden for 
saunaen. Peters Hovedtelefon var installeret i dette rum, og derfor blev også det lydrum svagt 
blandet med soundscapets. Når skakten til Peters Hovedtelefon var lukket, var lyden minimal og 
påvirkede tilsyneladende ikke de lyttende sauna gæster. 
Soundscapets strukturer og lydmønstre 
Sonic Shower Soundscapet indeholdt to grundtoner som ikke overlappede hinanden, men erstattede 
hinanden omkring halvvejs inde i soundscapet. Den ene grundtone var optaget under badets 
åbningstid, og var derfor stedspecifik, dog stadig af musikalsk karakter, da den bestod af en kvinde, 
der hørte musik og sang mens hun var i karbad.  Den anden grundtone var et instrumentalt stykke 
fra Kanye Wests sang Hold my Liquor fra hans 6. album Yeezus som udkom i 2013. Denne 
grundtone er en smule dyster og lydende er industrielle. Her høres tydeligt variationen mellem hi-fi 
og lo-fi, eftersom vand oftest forbindes med naturen (hi-fi), og de industrielle lyde i ”Hold My 
Liquor” forbindes med byen (lo-fi). På trods af, at denne sangs industrielle udtryk og lyde, ikke har 
nogen egentlig relation til badet, faldt valget alligevel på denne. På det grundlag, at den skabte en 
vis harmoni i form af udfoldelsen af mere traditionelle toneskalaer, i modsætning til soundscapets 
resterende lyde. Samtidig mente vi ikke, at sangens industrielle udtryk afveg helt fra de lyde, man 
selv havde mulighed for at skabe, eller høre i badet.    
 
Videre bestod Soundscapet både af simple og sammensatte lydobjekter. Karakteristisk for de simple 
lyde er, at det ikke er tydeligt, at de er skabt af flere individuelle objekter, når man lytter til dem. De 
simple lyde kan være: en klokke, vandskvulp, bruserne, afløb, et håndklæde der bliver rystet og 
gnisterne fra saunaovnen. Lytterne har derimod mulighed for at bemærke, at de sammensatte lyde, 
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er skabt af flere forskellige lydobjekter. Eksempler på disse er: våde fødder der går på et stengulv, 
vand der bliver hældt på saunaovnen eller en svaber på vådt gulv. Ydermere, er der brugt både hi-fi 
og lo-fi lyde gennem hele soundscapet. Både vandet og saunastenene kan karakteriseres som 
værende hi-fi lyde. 
Som nævnt, optog vi lyde fra alle afkroge af badet, og placerede dem i saunaen, hvilket henviser 
tilbage til Schafers begreb Schizophonia. Dog var det ikke alle lydende, som blev taget ud af deres 
oprindelige kontekst, og fjernet fra den mekanisme som oprindeligt producerer dem. Fx blev 
saunalydene brugt, i deres vante rammer. Vores optagede vandlyde blev derimod løsrevet fra deres 
egentlige tid og rum, og virker derfor som malplacerede og uigenkendelige i saunaen - da de ikke 
normalt forbindes med et tørt og varmt sted. 
 
I modsætning til Maritime Fabeldyr, var lyden i Sonic Shower Soundscape, i højere grad, et 
stedsspecifikt materiale, som vi havde optaget, omformet og præsenteret på ny. Lyden får ifølge 
Motte-Haber netop denne antropomorfe kvalitet, som et materiale i sin egen ret, når lyden fjernes fra 
lydkilden og frisættes fra sine musikalske kvaliteter, hvilket også var tilfældet her. Soundscapet 
fungerede alligevel som en stedsspecifikt installation og performance, idet lydene var strategisk 
placeret i et rum, der bærer en særlig betydning i relation til soundscapet, nemlig saunaen. Således 
var der i denne sammenhæng en rummelig forbindelse med lydene, men under selve oplevelsen 
gestaltede rummet også en intens lytteoplevelse og skabte fokus på den auditive del. 
 
Sonic Shower Soundscape var baseret på vores eget lydarkiv, der igen var baseret på lyde fra 
Sjællandsgade Bad. Disse lyde var udvalgt ud fra de sanseindtryk, som for os er nært relateret med 
vores oplevesle af stedet. Dette forstår vi, som nævnt, ud fra Traux, men også ud fra Motte-Habers 
ide om komposition ud fra en abstraktion fra umiddelbare sanseindtryk. Således sammensatte vi 
vores egne indtryk i en ny kontekst, hvilket efterfølgende også er blevet en tydelig måde at 
bearbejde virkeligheden på indenfor lydkunsten. Denne collagelignende karakter hvor fragmenter 
indsættes i en ny betydningssammenhæng, skaber også associationer til Schechners restored 
behavior. I denne sammenhæng forstår vi restored behavior som noget, der er refleksivt og 
symbolsk - velkendte fragmenter fra hverdagen på badet, der kombineres på en ny måde, og nu 
sættes ind i en ny kunstnerisk kontekst. 
Dermed forsøgte vores soundscape at skabe en sanselig fortælling om lyde og rum i Sjællandsgade 
Bad, der ikke havde en tidslig udvikling, men bestod af forskellige tempi, lydniveauer og 
stemninger, der konstant afløste hinanden. På den måde blev tiden relativt både bredt ud i rummet, 
mens den også var tilstede i saunaens fysike karakter, hvilket også var repræsenteret i soundscapet. 
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Konklusion 
Vores overordnede formål med eventet var at udfolde Sjællandsgade Bads performative potentiale, 
hvilket vi kan konkludere indeholder langt mere end blot som badehus. Dette blev manifesteret 
gennem lydeventet Sonic Shower i November 2013.  
 
Stedet er et kulturelt samlingspunkt med historiske rødder i lokallivets hverdag. Ved Sonic Shower 
blev der skabt en stedsspecifik teatral situation, som forholdt sig aktivt til stedets sociale realitet. 
Med udgangspunkt i stedets historie som et offentligt samlingssted, har vi skabt en performance 
situation, der skabte nye adfærdsmønstre og normer for brug af stedet. Disse nye måder at være 
tilstede og sanse stedet på, kan i det lange løb tiltrække nye brugere til stedet. 
Det stedspecifikke fokus har været bærende for processen og eventet, for at være tro mod stedets 
identitet og historie, og for så vidt muligt at undgå at ekskludere eksisterende brugere, men effekten 
af dette kan selvsagt ikke vurderes før om længere tid. 
Gennem phonogafiske undersøgelser af stedets lyde, samt observationer af badeanstalten har vi selv 
erfaret stedet kropsligt og nærværende. På baggrund af disse undersøgelser, har vi lavet en fælles 
fortolkning af stedets soundscape. Dette på grund af soundscapets evne til at skabe en dynamisk og 
kommunikativ proces mellem lytter, lyd og de omkringliggende sociale forhold.  
 
Stedets sociale realitet, samt arkitekturens æstetiske udtryk, havde stor indflydelse på eventet. De 
daglige konventioner omkring et badehus blev brudt, hvilket skabte en spænding i sig selv, da disse 
blev sat i et nyt lys i den teatrale situation. Det står klart, at man må betragte både stedet, rummet, 
lyden, lyset, deltagerne og performere som selvstændige performative elementer, der tilsammen 
udgjorde helheden af eventet. Alle elementernes performativitet har haft indflydelse på hinanden og 
blev hele tiden skabt og fortolket gennem det kropslige nærvær, løbende under eventet og i 
erindringen af dem. Gennem forskelligartede lyde, genre, medier og præsentationsformer, gav Sonic 
Shower mulighed for, at deltageren kunne skabe kropslige erfaringer i relation til rummene i 
Sjællandsgade Bad. Denne relation bliver til personlige fortolkninger og meningsdannelser, som vi 
håber har gjort nogle af deltagerne nysgerrige nok til at vende tilbage til stedet, hvor de unikke 
erfaringer er gjort.  
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Specielt har lydenes relation til rum og krop indtaget en hovedrolle i hele eventet. Dels blev lyden 
sat i en teatral situation, hvor den var i fokus og ikke blot var et supplement til noget andet, dels i 
kraft af lydenes kropslige, rumlige og tidslige faktorer i værkernes og musikernes performative 
tilstedeværelse. Ved de musikalske indslag, kom forskellige genrespecifikke restored behavior til 
udtryk. Ved de intermediale lydværker, der tog udgangspunkt i stedet, eksisterede der ikke en 
forudgående restored behavior, hvilket er kendetegnende for lydkunsten. Samtidig skabes der en ny 
relation til virkeligheden, ved at sætte lydobjekter fra Sjællandsgade Bad ind i en ny kontekst.  
 
Deltagernes kropslige præsentation i performancerummet var meget dynamisk og ændrede sig, alt 
efter hvilken performance der var i gang, og hvordan denne var præsenteret. Samtidig opstod der et 
dialogisk forhold mellem lydmediet og deltagerne, der derved kan siges at være medskabere af 
eventet. Det gensidige forhold mellem arkitekturen og menneskene er blevet belyst, ved at se på det 
adfærdskodeks, der opstod under eventet, samt deltagernes udsagn og den kropslige præsentation i 
rummene. Deltagernes måde at udforske og bruge rummene på, var med til at skabe en personlig 
relationalitet til stedet, som opstod i performancens nærværende oplevelse i nuet. Denne oplevelse 
indlejres i kroppen og i stedet og består og genopstår i erindringen. 
 
Refleksion 
En overordnet karakteristika ved Sonic Shower var som nævnt, at stueetagen og 1. sal  performede 
på forskellige måder, da der på 1. salen ikke var et skarpt skelnen mellem deltagerrum og 
praktiserende rum. Ydermere krævede 1. salen også en mere kropslig undersøgende adfærd fra 
deltagernes siden, hvor de selv skulle gøre sig erfaringer omkring installationerne. Ved første 
øjekast kunne installationerne måske virke anderledes og utrygge, men med tiden blev de mere og 
mere genkendelige, som følge af lydens loop. Kritikken af dette er, at en eventuel hurtig afkodning, 
måske kunne medføre at installationerne blev mindre interessante og folk dermed hurtigt mistede 
interessen for installationerne. Det kunne derfor tyde på, at det var rummet, frem for lydene og 
samspillet mellem dem, der gjorde at publikum opholdte sig i installationerne i længere tid. 
Spørgsmålet vi kunne have overvejet mere nøje er derfor; hvor længe man som deltager skal 
opholde sig i et rum, før det bliver for trygt og “kedeligt”, og om denne tryghed er med til at fjerne 
fokus fra installationernes egentlige formål?  
I sammenhæng med ovenstående, kan vi ligeledes se tilbage på lydinstallationen Maritime Fabeldyr. 
Det er her væsentligt at stille sig selv spørgsmålet: ”er publikum med til at ødelægge noget, når det 
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bliver succesfuldt?”. Maritime Fabeldyr var en installation, hvor lyd og visualitet begge var i fokus 
og det var publikums opgave at bevæge sig ned i disse dybder, som brusekabinerne udgjorde. 
Tilfældet blev dog, at enkelte deltagere valgte at placere sig siddende i installationen, hvilket 
begrænsede andre deltageres adgang til kabinerne. Dermed kan man sige, at installationens egentlige 
formål – at skabe en lydlig og visuel undervandsrejse, blev tilsidesat til fordel for et socialt 
opholdssted. Denne pointe skal ikke nødvendigvis ses som værende noget negativt, da det vidner 
om, at publikum har følt sig trygge og gjort sig erfaringer omkring installationen og dens lyde på 
deres egen måde – selvom det måske ikke var den samme hensigt som vores. Maritime Fabeldyr var 
altså en succes i forhold til at skabe et positiv oplevelse med badets rum, men succesen gjorde 
samtidig, at den egentlige intention med installationens lydlige rejse, i sidste ende blev tilsidesat. 
 
 
Ændringen af stemningen hen ad aftenen var bemærkelsesværdig ved Sonic Shower. Fra kl. 16-
19:00 var der meget fokus på det stedsspecifikke i form af lydinstallationerne, stemmeworkshoppen 
og lydhealingen. Senere på aftenen, da stemningen blev mere løssluppen og musikken for alvor gik i 
gang, blev badet omdannet til en slags ”natklub”. Dog var rammerne for festen stadig specielle, men 
publikum agerede anderledes end tidligere på aftenen. Stuen og musikken var mere i fokus end 1. 
salen og lydinstallationerne, hvilket også var intentionen fra vores side. En kritik af denne udvikling 
kunne være, at når der bliver sat rammer for en ”fest” med øl i baren og DJs, rykker mange af 
deltagerne udenfor for at ryge og bliver ofte hængende i det sociale lag. Dette på bekostning af de 
eksperimenterende elementer ved stedet. Hermed ikke sagt, at badet var tomt, men der stod en stor 
gruppe rygere på pladsen foran badet. Spørgsmålet bliver her om dette kunne være undgået, eller om 
det skal accepteres som en naturlig følge af festlige arrangementer? 
Vi var fra starten enige om, at der skulle lægges vægt på det relationelle sociale element om aftenen, 
hvilket den snakkende gruppe på pladsen symboliserede, men vi kunne have overvejet hvad dette 
gjorde ved rummene de efterlod. Man kan ikke undgå at der er rygere tilstede blandt publikum, men 
vi kunne have overvejet, hvordan vi kunne formå at gøre det mindre attraktivt at ryge og snakke ude 
på pladsen, og i stedet rykke snakken ind i badet. Eller vi kunne have tænkt over at skabe et lydrum 
ude på pladsen, som hang sammen med lydrummene i huset. Det positive ved situationen var, at 
musikken ikke overdøvede de snakkende, og vi havde som arrangører mulighed for at opfange nogle 
reaktioner og meninger fra deltagerne. Vi oplevede alle, at flere kom hen og spurgte indtil 
konceptet, roste det og kom med konstruktiv kritik.  
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Aflagte ideer 
Hvis vi ser tilbage på vores logbøger fremgår det, at en anden idé til eventet indeholdt en lydlabyrint 
igennem badet. Man kunne forestille sig, at sådan en ville have skabt en anderledes helhed omkring 
eventet og stedet, hvor lyden var ingrediensen til at forene rummene. Herved kunne vi have sat mere 
fokus på sammenhæng mellem stueetagen og 1. sal, der på aftenen, stod som to separate elementer, 
ud over lydskaktens funktion på tværs af huset. Hvis vi ønskede at forbinde rummene yderligere, 
kunne vores performances, som for eksempel stemmeworkshoppen, være sat i bevægelse og udført 
rundt i badet.  
Vi kom væk fra idéen med lydlabyrinten, da vores brugerindsigt viste, at dette muligvis ikke ville 
være lige så attraktivt som genkendelige koncerter. Sjællandsgade Bad er ikke et kendt venue for 
koncerter, men koncertsituationens velkendte format på et nyt sted, fangede målgruppens 
opmærksomhed. Dermed mente vi, at målsætningen om at vise badet frem til personer, som ikke 
allerede kendte til stedet, i højere grad ville opnås. Vi ved dog ikke om samme gruppe  mennesker 
alligevel ville være fremmødt til en lydlabyrint, hvis vi havde reklameret for det på en måde, som 
appellerede til den samme målgruppe. Vi forudindtog at koncerter og DJs ville være mest attraktive, 
og endte derfor med at have fokus på dette som trækplaster. På 1. sal hvor de individuelle 
lydinstallationer var installeret, var der ikke nogen sammenkobling, udover det overordnede tema, 
vand. Dermed endte lyd ikke med at være en sammenbindende funktion i Sonic Shower, men mere 
et tema for eventet.  
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